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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo investigar diferentes estratégias musicais criativas em prol
de uma experiéncia imersiva do jogador através da apresentacio de conceitos e reflexoes sobre a
natureza multirreferencial inerente a midia dos jogos eletronicos, sob a perspectiva dos campos
da Composicao Musical, Cogniciao Incorporada, Game Design e suas possivels inter-relacoes. A
aplicacao destes campos teéricos € exemplificada através dos processos criativos de trés diferentes
obras musicais pertencentes as midias de cinema, ammmacao e jogos eletronicos, em nivel
crescente de complexidade no que se refere a sua instrumentacao, duracio, escopo (quantidade
de segmentos gerados) e referenciais teoricos aplicados. Esta aplicacao culmina na composicao
musical para quinteto de cordas, piano, sintetizador e percussio para a segunda versao (com
novos elementos narrativos e interativos) do audio game BREU: Ataque das Sombras, jogo
eletronico com proposta inclusiva constituido exclusivamente por recursos sonoros, podendo ser
mteragido por jogadores cegos e videntes. Os processos criativos para o game foram guiados pelo
seguinte questionamento: “Como a composi¢cao musical para um jogo eletronico sem interface
visual pode se articular aos seus diferentes elementos narrativos e interativos e consequentemente
gerar uma experiéncia imersiva para o jogador?”. Dada sua natureza interativa, o processo de
criacio musical nos jogos eletronicos pode apresentar particularidades em relacio a outras
midias. E, considerando seu potencial imersivo, é importante estabelecer uma discussio sobre
possivels processos criativos a serem adotados e como as intencionalidades do compositor
podem influenciar nos mecanismos de a¢io e percepcao do jogador. Por fim, esta articulacio
multirreferencial permitiu responder ao questionamento proposto através da contextualizacio,
analise e criacdo musicais e apresentacao de metodologias de playtesting acerca de diferentes
elementos técnicos e criativos referentes a composicao musical no contexto dos jogos digitais,
devendo contribuir para o fomento de discussdoes ¢ o embasamento dos processos
composicionais de profissionais interessados em ingressar neste campo.

Palavras-chave:composicao musical para games, music desigmn;, cognicio musical; cognicao
incorporada; user experience.
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ABSTRACT

This work aims to mvestigate different creative musical strategies mn favor of an immersive
experience of the player through the presentation of concepts and reflections on the multi-
referential nature inherent to the media of electronic games, from the perspective of the fields of
Musical Composition, Embodied Cognition, Game Design and their possible interrelations. The
application of these theoretical fields 1s exemplified through the creative processes of three
different musical works belonging to the medium of cinema, animation and electronic games, at
an increasing level of complexity regarding their mstrumentation, duration, scope (number of
segments generated) and applied theoretical references. This application culminates in the
musical composition for string quintet, piano, synthesizer and percussion for the second version
(with new narrative and interactive elements) of the audiogame BREU: Shadow Hunt, an
electronic game with an inclusive approach consisting exclusively of sound resources, that 1t can
be played by blind and sighted players. The creative processes for the game were guided by the
following question: "How can the musical composition for a video game without a visual interface
articulate its different narrative and interactive elements and consequently generate an immersive
experience for the player?'. Given its interactive nature, the process of music creation in video
games may present particularities in relation to other medium. And, considering its immersive
potential, it 1s important to establish a discussion about possible creative processes to be adopted
and how the composer’s intentions can influence the player’s action and perception
mechanisms. Finally, this multi-referential articulation made it possible to answer the proposed
questions through the contextualization, analysis and musical creation, and presentation of
playtesting methodologies about different technical and creative elements related to musical
composition in the context of digital games and should contribute to the encouragement of
discussions and the foundation of the professionals” compositional processes interested in
approaching this field.

Keywords:  game music composition; music design; music cognition; embodied cognition; user
experience.
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1 INTRODUCAO

Tennis for Two, criado pelo fisico norte-americano Willlam Higinbotham ¢ lancado em
1958, ¢ um dos primeiros jogos eletronicos conhecidos (ALVES, 2004). Desde entio,
desenvolveu-se uma industria que ja supera o faturamento dos mercados do cinema e da musica
combinados e continua em crescimento constante, nao tendo sido afetado negativamente durante
recente periodo de pandemia de COVID-19. Até 2026, o mercado global da industria de games
devera gerar cerca de 187,7 bilhoes de dolares, com média de crescimento de 2,6% ao ano e com
expectativa de exceder 3 bilhoes de jogadores ainda em 2023 (NEWZOO, 2023). No Brasil, foi
estimada uma receita no valor de 2,3 bilhoes de doélares (NEWZOO, 2021) e, segundo
levantamento feito pelo 3% Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais, “trés em cada quatro
brasileiros (mais precisamente 74,5% da populaciao) tém o costume de jogar” (PESQUISA
GAME BRASIL, 2022, p. 13).

Dentre os diversos elementos que constituem a criacio de um jogo eletronico mclui-se
a composicao musical, objeto principal deste trabalho, que desempenha um papel importante
na construcao da experiéncia do jogador e contribui para sua imersao em diversos aspectos. A
musica num jogo eletronico pode desempenhar funcgoes diversas como, por exemplo,
mmpulsionar a acao (THOMAS, 2016), criar novos contextos e sentidos sobre os elementos
visuals, narrativos e interativos, induzir emocoes (BRIDGETT, 2021; KELLMAN, 2020;
SCHELL, 2008) e fortalecer a identidade do jogo enquanto marca (PHILLIPS, 2014). Sobre
esta iltima, vale mencionar miciativas que buscam difundir a musica para games das telas para os
palcos e salas de concerto, dentre elas a Video Games Orchestra, Game Music Collective, The
8-Bit Big Band, Video Games Live ¢ MAGHest.

Esta tese reflete minha experiéncia enquanto compositor atuante na indastria de games desde
2012 e como docente lecionando disciplinas dedicadas a producao de audio e musica para garmes
na graduacio tecnologica em Jogos Digitais da Universidade do Estado da Bahia (UNEB) desde
2018 e em cursos e palestras ministrados em diferentes instituicoes e eventos do Brasil e da
EFuropa. A motivacao deste provém do desejo em ampliar a compreensao acerca dos processos
criativos em musica para jogos eletronicos e seu impacto na experiéncia imersiva dos jogadores
com o objetivo de propor novas abordagens criativas, aproximar a teorla e a pratica, a academia
e o mercado e fomentar novas discussoes entre pesquisadores, compositores e desenvolvedores
de games, sejam profissionais atuantes ou estudantes interessados em ingressar na area. Esse
desejo ¢ alinhado a recomendacao do pesquisador e professor Lucas Meneguette, que em seu

trabalho afirma que as pesquisas no campo de audio para games devem buscar “trazer
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o conhecimento categoérico um pouco mais para o mundoda vida, daestética e da criacao,
em um esforco de unir teoria e pratica — e aproximar a academia e os desenvolvedores”
(MENEGUETTE, 2016, p. 212).

Ao longo deste trabalho serd buscada a compreensio de que forma os processos criativos do
compositor para jogos eletronicos podem impactar na experiéncia imersiva do jogador. Ao
analisar a composicao musical do audiogame BREU: Ataque das Sombras, principal obra
musical deste trabalho, busca-se responder ao questionamento: “Como a composi¢ao musical
para um jogo eletronico sem interface visual pode se articular aos seus diferentes elementos
narrativos e Interativos € consequentemente gerar uma experiéncia lmersiva para o
jogador?”. Nesta perspectiva, o trabalho também pretende apresentar, analisar e discutir os
processos criativos aplicados em diferentes composicoes a luz de conceitos relacionados a
Composicao Musical, Game Design e Cognicao Incorporada e sugerir diferentes metodologias a
serem aplicadas em sessoes de testes com jogadores com o intuito de avahiar o potencial imersivo
da musica durante sua interacao.

Sobre o potencial do impacto da musica na experiéncia do jogador, o game designer e autor
Jesse Schell airma em seu livro The art of game design: a book of lenses que a musica “conversa
com os jogadores em um nivel profundo — um nivel tio profundo que pode modificar seus
humores, desejos e acdes — e eles nem se dio conta que estd acontecendo” (SCHELL, 2008, p.
292, traducio nossa).

Além da composi¢io musical, existem outros elementos sonoros que fazem parte da
experiéncia interativa de um jogo eletronico e que também desempenham diversas fungoes. As
ambiéncias, por exemplo, contribuem para criar uma contextualizagio e identificacao do cenario
em que o jogador se encontra, adicionando um senso de localizacio no ambiente do jogo
(PEEDERMAN, 2010). Uma rica ambiéncia sonora provoca uma imersao sensorial no jogador,
propiciando a sensacao de pertencimento no mundo virtual (HUIBERTS, 2010). Os efeitos
sonoros possuem a funcao de estabelecer a interacao do jogador com os diferentes objetos que
compoem os cenarios do jogo, criando um senso de realidade e impacto (BRIDGETT, 2021).
E as locucoes permitem ao jogador a conhecer a historia de um jogo eletronico, seus objetivos,
mecanicas (HUIBERTS, 2010) e transmitir as emoc¢oes dos personagens envolvidos na trama.
Vale aqui ressalvar que estes elementos sonoros podem nao ser necessariamente percebidos

como elementos distintos entre si pelo jogador, sendo mesclados de forma a resultar em uma

1 (...) speaks to players on a deep level — a level so deep that it can change their moods, desires, and actions — and
they don’t even realize it 1s happening (SCHELL, 2008, p. 292).



19

ambiéncia musical ou efeitos sonoros criados a partir de pequenos gestos ou segmentos musicais,
por exemplo.

Apesar do crescimento da industria de games e da importancia da producao de audio na
experiéncia interativa do jogador, ainda existem poucas (ou, em alguns casos, nenhuma)
disciplinas dedicadas ao tema nas grades curriculares de cursos de graduacao em jogos digitais no
Brasil MENEGUETTE, 2016). Por outro lado, vale mencionar iniciativas como a Graduacao

de Jogos Digitais do Instituto de Educacio Superior de Brasilia (IESB)® ¢ o Curso Superior de

Tecnologia em Jogos Digitais da Universidade Estadual da Bahia (UNEB)’, que possuem cada
um, trés disciplinas direcionadas a producao de daudio para games. No curso de Jogos Digitais da
UNEB, por exemplo, sao ofertadas as disciplinas de Game Audio, Music Design e Sound Design
e Foley, que objetivam abordar conceitos gerais e diferentes expertises envolvidas no campo de
producao de dudio para jogos eletronicos.

Além dos cursos de graduacao oferecidos por universidades, existem profissionais veteranos
da industria de garnes que buscam compartilhar conhecimento através de cursos livres presenciais
e online realizados em escolas especializadas, a exemplo da School of Video Game Audio,

Game Audio Institute’, Game Audio School’, Game Audio Academy’, YoHo Arsenal’ e VAZ

Soundworks'.

O presente trabalho também representa a continuacao da minha pesquisa de mestrado
(MORAES, 2017), em que abordei os processos composicionais aplicados no Audio Game
BREU, um jogo eletronico inclusivo do género aventura, com narrativa de suspense e
desenvolvido exclusivamente com recursos auditivos (de forma que jogadores cegos e videntes
podem participar da interacio). Neste trabalho, foram apresentados conceitos sobre
temporalidade em musica (KRAMER, 1988), considerando a natureza nao-linear da midia de
jogos eletronicos e estratégias composicionais que pudessem gerar uma musica capaz de cumprir
diferentes funcoes, como expressar as emocoes de Marco (protagonista da histéria) e auxiliar na

navegacao do jogador — dado o fato de o jogo nao possuir recursos visuais. Desta forma,

2 Disponivel em: <https://iesb.br/cursos/jogos-digitais/>. Acesso em 04 dez, 2023.

3 Disponivel em: < https://www.dcet].uneb.br/wp-content/uploads/2020/09/Fluxograma-JD-1.pdf>. Acesso em 04
dez, 2023.

Disponivel em: <https://school.videogameaudio.com/apply/>. Acesso em 04 dez, 2023.

Disponivel em: <https://gameaudioinstitute.com/>. Acesso em 04 dez, 2023.

Disponivel em: <https://gameaudioschool.com/>. Acesso em 04 dez, 2023.

Disponivel em: <https://gameaudioacademy.com/>. Acesso em 04 dez, 2023.

Disponivel em: <https://yohoarsenal.com/>. Acesso em 04 dez, 2023.

Disponivel em: <https://vazsoundworks.com/courses>. Acesso em 04 dez, 2023.
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contribuindo para promover maior imersio através da criacao de uma atmosfera de suspense e
oferecendo feedbacks sonoros essenciais ao progresso do jogador.

A pesquisa atual tem como objetivo apresentar um maior aprofundamento das discussoes
sobre imersio (CSIKSZENTMIHALYI, 1990; AUDI, 2016; ERMI ¢ MAYRA, 2005)
abordadas no trabalho anterior, incluindo novas perspectivas (ELFEREN, 2016) e refletindo a
natureza multidisciplinar inerente a midia dos jogos eletronicos através da perspectiva dos
campos da Composicao Musical e criatividade, Cognicao Incorporada, Game Design e suas
possivels inter-relacoes. A aplicacio de conceitos relacionados a estes campos nos processos
criativos de trés diferentes obras proporcionard um maior entendimento sobre como as
estratégias musicais do compositor podem impactar na experiéncia imersiva do jogador. Dentre
estas obras, inclur a composicao musical da segunda versao do Audiogame BREU, o BREU:
Ataque das Sombras, com novos elementos narrativos e interativos. Por fim, serdo apresentadas
possivels metodologias a serem aplicadas em sessoes de testes com jogadores utilizando capacete
neurais enquanto interagem com um jogo eletronico e em analises sobre os dados coletados.

Ao considerarmos as complexidades e particularidades ierentes ao campo da composi¢ao
musical para jogos eletronicos e suas infinitas possibilidades criativas, ¢ importante enfatizar que
a apresentacao dos conceitos abordados neste trabalho niao pretende propor um “modelo
teorico-analitico-criativo  definitivo”, e sim uma perspectiva multidisciplinar que possibilite
fomentar novas abordagens musicais e discussdes entre compositores, desenvolvedores e
pesquisadores em prol de uma experiéncia mais imersiva ao jogador.

Também vale ressaltar que os processos de criacao aqui referidos nao se resumem ao ato de
compor melodias, ritmos etc., e sim englobam todas as etapas de producio de um jogo eletronico,
mcluindo o estudo de materiais de referéncia, esbocos de arte visual, narrativa, concep¢ao e
maturacao de idelas através de experimentacoes, pesquisa de instrumentos e definicao das
funcoes desempenhadas pela musica na experiéncia do jogador. Tendo esta perspectiva em
mente, os Processos Criativos permeiam a escrita de todo o trabalho, sendo apresentados através
de uma série de conceitos, andlises e exemplos aplicados nas composicoes Lternal Chase, Vida
e BREU: Ataque das Sombras.

Os campos tedricos da Composicao Musical, Cogni¢ao Incorporada, Game Design e suas
possivels inter-relacoes sao apresentados sob a perspectiva do conceito de multiplas teorias,
proposto pelo Prof. Dr. Paulo Costa Lima, em que ele afirma a importancia da  “(...) libertacio
de uma teoria (ou pratica) mestra, ¢ mesmo da ameaca de seu poder hegemonico —
confrontando-nos com a tarefa mais interessante ¢ mais produtiva, de nos relacionarmos com

uma pluralidade de enfoques e suas possiveis fertilizacoes cruzadas” (LIMA, 2012, p. 17). As
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relacoes entre os trés campos mencionados resultam em novos conceitos como Music Design,
Cognicao Musical Incorporada e User Experience (UX), sendo a Imersao do jogador produto

de todos os referenciais apresentados no trabalho (Figura 1).

Figura 1 - Campos de conhecimento relacionados a imersio nos jogos eletronicos

Composicao
Musical

Cognicao Musical
Incorporada

Music Design

Imersao

Game Design UX Cognicao
Incorporada

Fonte: MORAES (2020)

Com base em consultas no catidlogo de teses e dissertacoes da CAPES, Biblioteca Digital de
Teses e Dissertacoes (BDTD - Ibict), anais de eventos como o Simposio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital (SBGames) — maior evento académico da América Latina relacionado a
pesquisa em jogos eletronicos — Simposio Brasileiro de Computacio Musical (SBCM),
Associacao Nacional de Pos-Graduacao em Musica (Anppom), Seminario de Jogos eletronicos,
Educacao e Comunicacio (SJEEC) e Digital Games Research Association (DIGRA), foi
constatado que existe uma escassez de escritos publicados em Portugués com enfoque nos
processos criativos musicais aplicados no contexto dos jogos eletronicos. Dado o elevado
crescimento dessa industria (NEWZOO, 2023; PESQUISA GAME BRASIL, 2022), suas
particularidades, complexidades e nimero de profissionais interessados em ingressar na area, ¢
importante se fomentarem discussoes e reflexdes sobre como os processos criativos musicais
podem impactar na experiéncia imersiva do jogador.

Por se tratar de um trabalho direcionado nio somente a compositores e profissionais

famiharizados com as particularidades merentes a producao musical no contexto dos jogos
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eletronicos, houve durante a escrita (do segundo capitulo, especialmente) a preocupacio didatica
em apresentar uma contextualizacio através de alguns conceitos bdsicos, a exemplo de musica
dindmica e nuddlewares de dudio. Apesar de ja terem sido extensivamente abordados em uma
literatura de lingua inglesa composta por livros, artigos, dissertacoes e teses sobre audio para
games, estes concelitos sio aqui acompanhados de uma série de exemplos praticos e discussoes
sobre os processos criativos aplicados em diferentes projetos de games — ncluindo
experimentacoes com o uso de middlewares de audio para aleatorizacio de materiais musicals —
mantendo-se o enfoque deste trabalho em propor abordagens criativas em prol de uma
experiéncia imersiva para o jogador.

Vale também ressaltar que as discussoes sobre imersao discorridas no segundo capitulo tém
como Intuito contextualizar diferentes perspectivas relacionadas a imersao em jogos eletronicos
(CSIKSZENTMIHALYT, 1990; AUDI, 2016; ERMI ¢ MAYRA, 2005) e apresentar o modelo
ALI (ELFEREN, 2016), nao encontrado em trabalhos publicados em lingua portuguesa, sendo
um ponto de convergéncia na perspectiva multirreferencial proposta neste trabalho.

As reflexdes sobre os diferentes processos composicionais aplicados no jogo eletronico
BREU: Ataque das Sombpras e o estudo aprofundado dos referenciais tedricos — em especial
aqueles relacionados aos campos de garne design e cognicao incorporada — poderao estimular
novas abordagens criativas e discussoes sobre experiéncias imersivas propostas ao jogador. Sobre
as possivels motivacoes envolvidas na criacio de novas experiéncias para o jogador, o game

designerJesse Schell questiona:

O que hi de tao especial em experiéncias de jogo que nos faz desistir dos luxos
do controle que artistas lineares desfrutam? (...) Fazemos somente pelo
desafio? Nio, como tudo que designers de jogos fazem, nos fazemos pela
experiéncia que ¢ criada. Existem certos sentimentos: sentimentos de escolha,
sentimentos de liberdade, sentimentos de responsabilidade, sentimentos de
realizacio, sentimentos de amizade, e muitos outros, que somente experiéncias
baseadas em jogos parecem oferecer. Por 1sso passamos por todas as
dificuldades — para criar experiéncias que nio podem ser geradas de outra

forma (SCHELL, 2008, p.12, traducio nossa)".

What is so special about game experiences that we would give up the luxuries of control that linear entertainers
enjoy? (...) Do we just do i1t for the challenge? No. As with everything else game designers do, we do it for the
experience It creates. There are certain feelings: feelings of choice, feelings of freedom, feelings of responsibility,
feelings of accomplishment, feelings of friendship, and many others, which only game-based experiences seem
to offer. This 1s why we go through all the trouble — to generate experiences that can be had no other way

(SCHELL, 2008, p.12).
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Considerando-se o impacto das experiéncias baseadas em jogos mencionado por Schell, este
trabalho busca responder a pergunta: “De que forma uma compreensiao sobre os mecanismos
mterativos (garne design) e aspectos cognitivos (como o jogador interage, percebe e interpreta a
experiéncia) pode influenciar nos processos criativos do compositor?”.

Para responder aos questionamentos propostos, esta tese se desdobra em cinco horizontes
metodologicos que acontecem simultaneamente, entrelacando-se de forma nao-linear, sendo:
uma breve revisao bibliogrifica realizada através da apresentacio de conceitos-chave para a
contextualizacao dos processos criativos aplicados ao longo do trabalho, andlise de jogos,
levantamento de questoes norteadoras, composicio musical de trés obras para diferentes midiais
audiovisuals (cinema, anmimacao e games), dando destaque ao Audiogame BREU: Ataque das
Sombras e proposicao de metodologias de playtestings a serem realizados com jogadores em
trabalhos futuros.

A revisao bibliografica consistiu na mvestigacio em livros, artigos, teses e dissertacoes
(publicados a partir do nicio da década de 2010 em lingua portuguesa e inglesa) acerca de
possiveis relacoes entre os campos da composicao musical, cogniciao imcorporada e game design
e sua influéncia na experiéncia imersiva do jogador. Foram buscados termos-chave que pudessem
se relacionar com o campo de estudo deste trabalho como “processos criativos”, “composicao
musical para games’, “composicao musical para jogos eletronicos”, “music design”, “musica e
mmersao” e “games e cognicao musical incorporada”.

Apesar do escasso numero de trabalhos em lingua portuguesa acerca de processos criativos
aplicados no contexto de composicao musical para games, a caracteristica multirreferencial inata
a area de jogos eletronicos e a ivestigacao acerca das relacoes entre os campos da composicao
musical, cognicao incorporada e game design resultaram na identificacio de uma série de
conceltos que proporcionaram insights criativos, demonstrados e discutidos neste trabalho
através de experimentacoes em trés composicoes musicals de minha autoria para diferentes
midias, incluindo uma cena de filme descrita em forma de scrzpt, uma animacao de curta duracao
e um jogo eletronico com aproximadamente de uma hora de musica original.

As composicoes sao apresentadas ao longo desta tese em ordem cronologica de criacao e em
nivel crescente de complexidade referente a sua instrumentacao, duracio, escopo (quantidade
de segmentos gerados) e referenciais tedricos aplicados, culminando nos processos criativos do
audiogame BREU: Ataque das Sombras.

Concomitantemente aos processos criativos das composicoes, foram realizadas analises de
diferentes jogos eletronicos — especialmente ao longo do capitulo 3 — com o intuito de

exemplificar o conceito de Music Design, propor uma tabela de relacoes entre elementos
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musicals e elementos interativos ¢ um modelo de documentacao direcionado para apoiar as
decisoes criativas do compositor para games.

Em relacdo as trés principais composi¢oes criadas, cada uma emprega diferentes referenciais
teoricos propostos ao longo deste trabalho. A primeira composicao, Eternal Chase (2019), foi
criada para o scrapt do filme Playback (1958) e envolveu a aplicacio de conceitos relacionados
ao campo da cogni¢ao incorporada no contexto musical através de diferentes Esquemas musicais
(BROWER, 2000) derivados dos Esquemas de Imagem (JOHNSON, 1987), propostos pelo
filosofo Mark Johnson.

A obra Vida (2020), criada para a animacao Abrogenesis (2011) permitiu a andlise e aplicacio
de diferentes funcoes desempenhadas pela masica numa experiéncia audiovisual, propostas pela
pesquisadora Annabel Cohen (1999; 2001), apolando os processos criativos musicais. Estas
funcoes possuem relacao direta com estudos que apresentam uma perspectiva incorporada de
mterpretacio de imagens e sons ao consumir um produto audiovisual, incluindo jogos eletronicos
(FINGERHUT; HEIMANN, 2017; VOSS, 2011; COLLINS, 2011).

Por fim, os processos criativos da composicao para o audiogame BREU: Ataque das Sombras
(2022) envolveu a aplicagao dos conceitos abordados nas obras anteriores e a inclusio de outros
como Music Design (WHITMORE, 2003; THOMAS, 2016), fun¢oes da musica nos jogos
eletronicos (PHILLIPS, 2014) e Codigos Culturais (KELLMAN, 2020) direcionados a andlise
de elementos sonoros e interativos durante sua concepc¢ao e planejamento, € o modelo criativo
proposto por Graham Wallas (1926) ao longo da produciao musical. A combinacio destes
referenciais contribuiu para um maior embasamento e matura¢io dos processos criativos,
impactando positivamente em seu resultado sonoro final.

Durante a realizacio da composicao musical para o audiogame BREU: Ataque das Sombras,
foram utilizadas como ferramentas os soffwares de gravacao e edi¢ao de dudio e MIDI Nuendo
10, o software de edicio de partituras Finale ¢ o muddleware de audio FMOD Studio. A
composicao for guiada e descrita através das 4 etapas do modelo de Processos Criativos proposto
pelo psicologo e educador Graham Wallas (1926), sendo estas a Preparacio, Incubacio,
Iluminacio e Verificacio.

Tendo em vista a importincia em avaliar o potencial imersivo da composicao musical criada
para o audiogame BREU na experiéncia interativa dos jogadores, apos sua implementacio, foi
proposta uma metodologia de controle de qualidade e testagem através de exemplos de
documentag¢oes para registro de possivels bugs, definicio de perfis de usuarios e questionarios

para feedbacks, a serem aplicados em desdobramentos futuros desta pesquisa.
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Estes horizontes metodologicos resultaram na escrita do trabalho, estruturado em seis
capitulos e consideracoes finais. No primeiro, intitulado Musica, Interatividade e Imersiao nos
jogos eletronicos, sao abordados conceitos-chave relacionados a particularidades da musica no
contexto dos jogos digitais € como o processo composicional para games se diferencia de outras
midias audiovisuais lineares a exemplo do cinema e animacio.

No terceiro capitulo, Game Design e desdobramentos musicais, sao discutidas as relacoes
entre musica, 1magem e interatividade nos games a luz do conceito de Music Design
(WHITMORE, 2003; THOMAS, 2016) ¢ demonstradas estratégias de andalise que podem
auxiliar na composicao musical de um projeto. Estas estratégias permitem embasar as escolhas
do compositor, a exemplo da definicio de materiais melodicos, ritmicos, harmoénicos, motivos,
timbres e instrumentos.

No quarto, Cognicao Musical Incorporada, Neurociéncia e Jogos Digitais, sao explicitadas as
relacoes entre estes campos e apresentadas discussoes sobre como o jogador interpreta as
escolhas do compositor e as informacoes e emocoes geradas numa experiéncia audiovisual e
mterativa (COLLINS, 2011) sob a otica de conceitos ligados a Cognicao Incorporada
(FINGERHUT; HEIMANN, 2017; BROWER, 2000; VARELA; THOMPSON; ROSCH,
1992) e Neurociéncia Afetiva (POSNER; RUSSELL; PETERSON, 2005). Sio também
apresentadas as composicoes Lternal Chase e Vida, seus processos criativos e articulacoes com
os conceitos de Esquemas Musicais (BROWER, 2000) e Fun¢oes da Musica no Audiovisual
(COHEN, 2001), ambos relacionados ao campo da Cogni¢ao Musical Incorporada. Por fim, sao
analisados os dados coletados em um teste piloto durante intera¢io com o jogo Cuphead,

utilizando o capacete neural EEG Mark IV”, fabricado pela empresa Open BCI”. O EEG Mark

IV permite a observacio e andlise de diferentes regidoes do cérebro ativadas durante o gameplay
a luz de conceitos relacionados a Neurociéncia Afetiva.

No quinto capitulo, Processos Criativos em musica para games aplicados no BREU: Ataque
das Sombras, sio abordadas discussoes sobre criatividade (WALLAS, 1926;
CSIKSZENTMIHALYI, 1997; THOMPSON, 2022) e demonstrados os processos aplicados
na composi¢ao musical para o game a luz dos conceitos abordados na tese. Além disso, sio
exemplificadas as informacoes coletadas durante o processo criativo, as ferramentas utilizadas, a
criacao de esbocos, experimentacoes musicais e didlogos com desenvolvedores de diferentes

areas de atuacao envolvidos no projeto.

Capacete neural produzido por meio de impressiao 3D capaz de realizar um eletroencefalograma, procedimento

que permite a gravacao de atividade cerebral através de eletrodos posicionados no couro cabeludo.
12 . .
Open Source Biosensing Computer Interface.



No sexto capitulo intitulado Processos de QA" e Playtesting, sio apresentados os conceitos
de Quality Assurance, Playtesting ¢ propostas de metodologias de testes a serem aplicadas em
jogos de diferentes géneros, formatos e com um maior numero de jogadores com diferentes
faixas etarias, formacgoes e niveis de experiéncia interativa.

Na dltma secao deste trabalho, consideracoes finais, é relatado como a perspectiva
multirreferencial foi capaz de responder a pergunta norteadora do estudo aqui demonstrado:
“Como a composi¢cao musical para um jogo eletronico sem interface visual pode se articular aos
seus diferentes elementos narrativos e interativos € consequentemente gerar uma experiéncia
mmersiva para o jogador?”. Em seguida, sio sugeridos possivels desdobramentos futuros desta

pesquisa.

13 . . . . Lo . .
Sigla referente a Quality Assurance — termo utihizado na industria de games para designar testes de garantia de
qualidade em jogos a serem lancados.
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2 MUSICA, INTERATIVIDADE E IMERSAO NOS JOGOS
ELETRONICOS

Este capitulo parte da perspectiva de que “uma pessoa niao pode ser inspirada por um
dominio do conhecimento até que ele ou ela aprenda suas regras”' (CSIKSZENTMIHALYT,
1996, p. 90, traducio nossa). Csikszentmihalyi refor¢ca que é importante se conhecer um dominio
para que se possa transforma-lo e que solucoes criativas partem de conflitos sugeridos pelo seu
estado da arte. Neste sentido, este capitulo objetiva apresentar — especialmente para leitores nao
familiarizados com as particularidades merentes 2 midia de jogos eletronicos — importantes
conceltos e termos relacionados a composicao musical para games que auxihario na
contextualizacdo dos processos criativos, exemplos e discussoes a serem apresentados ao longo
desta tese. Serao também apresentados alguns exemplos preliminares de aplicaciao de conceitos
e proposicao de abordagens composicionais. Conforme afirmado na itroducio, os processos
criativos permeiam toda a escrita deste trabalho.

A evolucao da producio de dudio nos videogames esta atrelada a capacidade de
processamento e armazenamento dos diferentes hardwares (arcades, consoles, computadores e
smartphones) e midias (cartuchos, disquetes, CD “s e DVD “s). Desta forma, sua evolu¢ao parte
de dispositivos sem recursos sonoros, a possibilidade de reproducio de sons tocados em /loop

15 . .. . . N .
em formato MIDI” com uma quantidade limitada de canais, a complexos sistemas dinamicos
criados em middlewares de dudio, mixagem em formato surround com trilhas sonoras gravadas
ao vivo em estadio e técnicas de composicio procedural, buscando potencializar a experiéncia
mersiva do jogador (COLLINS, 2008; PEEDERMAN, 2010; MORAES, 2017;). Collins

« P . . ~ . . . . , .
completa que “a historia dos games [...] ¢ em si mesma nio-linear, influenciada pela indastria,
. . .. . . 16 -
tecnologia e necessidades sociais, conhecimentos e desejos”” (COLLINS, 2008, p. 84, traduc¢ao
nossa). A apresentacao de um panorama histérico da evolugao da musica nos jogos eletronicos

pode ser encontrada em diferentes trabalhos em lingua portuguesa (MORALS, 2017) e em lingua
inglesa (COLLINS, 2008).

H (...) a person cannot be mspired by a domain unless he or she learns its rules (CSIKSZENTMIHALYTI, 1996, p.

90).

15 . . .. . i e . ~
Sigla referente a Musical Instrument Digital Interface, padrio de conexio fisica e protocolo de informac¢ao que
facilita a comunicacao entre instrumentos musicais eletronicos, sintetizadores, computadores e dispositivos
relacionados. Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/MIDI.

16 . - .. . . . . .
But the history of games [...] Is itself nonlinear, ifluenced by mdustry, technology, and social needs, knowledge,

and desires (COLLINS, 2008, p. 84).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Computador
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O processo de composicao musical para um jogo eletronico pode implicar ao compositor a
necessidade de criar diferentes segmentos musicais a serem sincronizados a lmagem em
cutscenes, sequéncias em que o jogador tem nenhum ou pouco controle, interrompendo a
mteratividade e sendo usada para avancar o enredo como um ‘filme’, de forma semelhante a
producao musical para midias como cinema e animacao, por exemplo. Neste caso, o compositor
Ird compor segmentos lineares que possuem um inicio, meio e fim pré-determinados, rumo a
uma meta composicional ou cadéncia final, por exemplo (KRAMER, 1988).

Por outro lado, durante o gameplay podera ser demandado que o compositor crie segmentos
musicais a serem repetidos em forma de /oops, conforme o jogador interage e toma decisdoes que
poderao possuir diferentes desdobramentos. Isto implicard na possivel interrup¢ao de materiais
musicals € na necessidade de o compositor criar transicoes dinamicas responsivas as acoes do
jogador para novos segmentos com mudancas de andamento ou adicado ou subtracio de
mstrumentos na textura geral, por exemplo. Estas abordagens de criacao musical e suas diferencas

podem ser representadas na figura abaixo (Figura 2):

Figura 2 - Composicio musical em cutscenes e em gameplay.

Cinema ou Cutscenes

Inicio Meio Fim
A "B
Gameplay Acdo do Jogador/Gatilho
> [\“'- B
A .‘\/ T — :(_\..’. C
..\_}

Fonte: Compilacio do autor

Ao considerar os diferentes aspectos Interativos presente nos jogos eletronicos, a
mmprevisibilidade ocasionada pelas escolhas do jogador e sua influéncia nos processos criativos

musicais, o compositor Marios Aristopoulos afirma que:

Se o tempo e a ordem de todas as acoes possivels do jogador que podem
ocorrer em um jogo fossem completamente conhecidos, entio poderiamos
produzir uma trilha sonora pré-determinada da mesma forma que fazemos nos



filmes. No entanto, a capacidade dos jogadores de influenciar parcialmente o
desenvolvimento de um jogo por meio de algum tipo de entrada (ex.: por meio
de um controle) introduz um nimero muito grande de possivels variacoes de
Interacoes que potencialmente podem existir. As diferencas entre cada
resultado possivel podem ocasionar em variacdes sutis na sincronia dos
mesmos eventos que se desenrolam linearmente, a desdobramentos
drasticamente diferentes na histéria de um jogo com narrativa ramificada. Se
quisermos (ue a musica permaneca o mais relevante possivel em cada varia¢io,
precisamos usar um sistema de musica interativo que possa ser alterado até
certo ponto para se adaptar as mudangas na jogabilidade (ARISTOPOULOQOS,
2023, p. 6, traducio nossa) .

Neste sentido, os conceitos de dudio interativo, adaptativo e dinimico propostos pela
pesquisadora Karen Collins (2008) podem contribuir para a compreensao de como estes
desdobramentos e particularidades referentes a produciao sonora para jogos eletronicos podem
1mpactar nos processos criativos do compositor.

Segundo Collins, o audio interativo refere-se aos sons gerados por consequéncia da acao
direta do jogador. Por exemplo, o som gerado pelo personagem ao pular, como resultado do
pressionar do botio A pelo jogador. O dudio adaptativo, por outro lado, diz respeito aos sons
que reagem aos estados de jogo e aspectos relacionados ao tempo durante o gameplay. A autora
utiliza como exemplo a masica do jogo Super Mario Bros (1985), em que o andamento da musica
aumenta conforme o tempo estipulado para conclusio da fase estd proxima de se esgotar.

Por fim, o dudio dinimico compreende a capacidade de a musica reagir ou interagir em
tempo real com as acoes do jogador e a narrativa do jogo (COLLINS, 2008). Esta dinamicidade
proporciona diferentes abordagens criativas para hdar com desafios relacionados a producao
musical para jogos eletronicos, a exemplo de extensos periodos de gameplay, a possivel fadiga
auditiva por parte do jogador devido a extensa repeticio de materiais musicais e as diversas
formas de interatividade por um ou mais jogadores.

Ao levar em consideracao estas particularidades, o compositor Koji Kondo — criador da trilha

sonora para franquias de games classicos como o Super Mario Bros (1985) e The Legend of

If the timing and order of all possible player actions that can occur i a game would be completely known, then
we could produce a pre-determined game soundtrack in the same way we do m films. However, the ability of
players to partially influence the development of a game through some type of input (ex.: through a controller)
mtroduces a very large number of possible gameplay variations that can potentially exist. The differences between
each possible outcome can vary from subtle differences in timing of the same events that unfold linearly, to
drastically different story paths in an open-ended game. I we want the music to remain as relevant as possible to
every variation, we need to use an iteractive music system that can be altered to some degree in response to

adapt to gameplay changes (ARISTOPOULOS, 2028, p. 6).
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Zelda (1986) — sugere' quatro componentes relacionados 2 criacio de musica dinimica: A
habilidade de se criar musica que se adapte a cada gameplay, a habilidade de se produzir musica
rica em variacoes (transformando temas musicals em uma mesma composicio), a habilidade de
se adicionar novas surpresas e elevar a satisfacao e diversio do jogador durante a interacio e a
capacidade de criar elementos musicais como recursos de jogabilidade.

Em relacao a estes quatro componentes, o compositor destaca a importincia de a musica
mostrar a natureza participativa de um jogo, podendo ser articulada através de variacoes de
andamento, adi¢oes de camadas de instrumentos ou variacoes na reproducao de frases musicais,
por exemplo.

Os conceitos de dudio mterativo, adaptativo e dinamico propostos por Collins (2008) podem
ser representados graficamente na Figura 3, utilhizada como recurso didatico em aulas sobre a

producao de audio para games.

Figura 3 - Representacio grafica dos conceitos de dudio interativo, adaptativo e dinamico.

Audio Dindmico = Audio Interativo + Audio Adaptativo

* O que é Audio Interativo? (acionar input) ‘)))

V- )

Ocorrem mudangas na trilha e efeitos sonoros em tempo real de acordo com as a¢des do jogador.

* O que é Audio Adaptativo?

*  Audio Dindmico

Fonte: Compilacio do autor

As possibilidades de articulacao da musica durante o gameplay sugeridas pelo compositor
Koji Kondo podem ser demonstradas através de diferentes técnicas de estruturacio da

composicao musical relacionadas ao audio dinamico, descritas no toépico a seguir.

" Durante conferéncia realizada na Game Developers Conference (GDC 2007).
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2.1 Composicio de miusica dindmica e middlewares de dudio

A composi¢ao de musica dindmica para jogos eletronicos pode ser articulada através de
diferentes técnicas como o re-sequenciamento horizontal e a sobreposic¢io vertical.

A primeira delas, o re-sequenciamento horizontal, consiste na “uniio de fragmentos sonoros
regidos por parametros do jogo” (MENEGUETTE, 2011, p. 7). Tais fragmentos sio materiais
composicionais criados previamente cuja ordem nao ¢ pré-fixada, e sim reorganizada em tempo
real conforme as decisoes do jogador (HUIBERTS, 2010). Desta forma, cada fragmento podera
se repetir continuamente em /foop até que o jogador tome uma decisio que fard com que a
composicao musical transite para um novo trecho. A palavra horizontal utilizada no termo faz
referéncia ao fato de a principal mudanca do material composicional ser provocada no eixo
horizontal da musica: o tempo (SWEET, 201)5).

Um exemplo de aplicacao desta técnica pode ser encontrado em uma composicao de musica
dinamica de minha autoria para o garmeplay do Reéve (Figura 4), jogo no estilo plataforma em que
o jogador controla um garotinho em situacao de rua que sonha em ter uma vida melhor. O game
for produzido durante a Unreal Spring Jam 2020 e se inicia no ‘mundo dos sonhos’ do garotinho,
colorido e repleto de doces, que eventualmente transita para o ‘mundo real’ de uma cidade

grande, fr1a, escura e cinzenta.

Figura 4 - Gameplay do jogo Reve.

Fonte: Compilacio do autor

A composicao criada para orquestra ¢ iniciada com mstrumentos como glockenspiel e cordas
em pizzicato com o Intuito de remeter aos temas ‘sonho’ e ‘infancia’. O material musical mnicial

¢ repetido em /Joop até que o jogador se aproxime da cidade grande ou ‘mundo real’. Ao se
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aproximar da cidade grande, o trecho micial é interrompido por um arpejo ascendente na harpa,
que funciona como transi¢ao para um novo material musical, que consiste em notas no registro
grave tocadas por fagotes e tubas, somados a notas longas tocadas pelas cordas em tonalidade
menor e com diferentes cromatismos que tém como intuito sugerir a realidade do garotinho
através uma sonoridade sombria. Esta abordagem aplicada no gameplay de Reve e a transicao
entre os diferentes cendrios e materiais musicais descritos sio demonstrados em video".

A sobreposicao vertical ¢ uma técnica de composicao dinamica em que diferentes camadas
de materiais ou instrumentos musicais sao adicionados ou suprimidos, conforme a mudanca de
estados de jogo como perigo, acesso a novas areas, niveis de intensidade e tensio a serem
transmitidas ao jogador (PHILLIPS, 2014; SWEKET, 2015).

A palavra vertical faz referéncia a como essas camadas sao visualizadas em diferentes canais
em um sofiware de gravacao e edicio de audio. Esta técnica pode ser um recurso util quando
rapidas e constantes mudancas sio necessarias na composicao musical — incluindo ajustes de
textura, instrumentacao, dinamicas e ritmo (MICHELMORE, 2021) — permitindo maior fluidez
e continuildade no material composicional. Apesar de sua capacidade de rapidas mudancas no
material musical, os compositores sinalizam que esta técnica demanda que as diferentes camadas
devem estar presentes em todo o trecho, prontas para serem executadas (PHILLIPS, 2014),
possuindo maior eficiéncia em caso de nao haver constantes mudancas no material harmonico
(SWEET, 2015), registros e timbres (MICHELMORE, 2021) do trecho em questao. O

pesquisador Lucas Meneguette sugere um exemplo de possivel aplicacio desta técnica:

Define-se que o jogo possui cinco niveis de intensidade, de acordo com a
proximidade do inimigo, da acio e da condicio 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 os canais pode fazer a transicao entre
estados ser mais sutil e controlavel MENEGUETTE, 2011, p. 8).

Um exemplo classico de aplicacao desta técnica pode ser encontrado na segunda fase do jogo
Y ’ 20 .
Super Mario World (1990), demonstrado em video™ . Neste exemplo, uma nova camada musical

contendo um instrumento de percussao, ¢ adicionada ao trecho nicial tocado em /oop no exato

momento em que o personagem Mario, controlado pelo jogador, monta em seu pequeno

v Disponivel em: <https://youtu.be/qIC_IEIpEQQ>. Acesso em 04 dez, 2023.
. Disponivel em: <https://youtu.be/Vxgse OPmzHIPt=206>. Acesso em 04 dez, 2023.


https://youtu.be/qIC_lElpEQQ
https://youtu.be/Vxg5eOPmzHI?t=206.
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dinossauro Yoshi. A perfeita sincronizacao do ritmo entre ambas as camadas (o /oop inicial e a
percussio) € permitida através de seu processo de implementacio, de forma que ambos os canais
em estéreo sao tocados ao icio da fase. Porém, o canal que contém o material musical da
percussao ¢ miciado sem volume, sendo acionado somente quando Mario monta no dinossauro
Yoshi.

Conforme exemplificado no trecho do jogo Super Mario World, para que estas variacoes
sejam aplicadas ao gameplay é necessaria a execucao do processo de implementacio de audio,
que pode ser realizada por um programador de dudio ou pelo préoprio compositor do projeto
(ARISTOPOULOS, 2023). Segundo Aristopoulos, o processo de implementacao pode ser
dividido em duas etapas.

O primeiro refere-se ao design conceitual, sendo um estagio em que sio definidas diferentes
condicionais que especificario como eventos e estados de jogo 1rao ocasionar em mudancas nos
materiais musicais. O autor cita como exemplo uma situacao em que a musica de gameplay é
tocada em /loop, que devera ser interrompido e iniciada a musica de batalha com um crossfade
de dois segundos. Ao considerar diferentes estados de jogo e condicionais, o compositor cita
outro exemplo em que SE* “o jogador estiver com sua vida abaixo de 50%”, ENTAO®
“adicionar um filtro passa-baixas nas guitarras com um corte de filtro na frequéncia de 5 KHz em
12db por oitava”. Este procedimento de cortes de frequéncias agudas condicionado a vida do
personagem ¢ comumente aplicado em jogos de acdo. Caso haja outros profissionais
mmplementando a musica do jogo, a comunicaciao destes sistemas dinimicos e parametros pode
ser feita pelo compositor através de anotacoes ou graficos descrevendo as condicionais a serem
criadas.

O segundo estagio trata-se da implementacao técnica, em que apds a definicio do design
conceitual da musica, os diferentes arquivos de audio exportados pelo compositor deverao ser
implementados. Esta implementacao, feita por um programador ou pelo préoprio compositor,
poderi ser realizada diretamente em um motor de jogos a exemplo do Unity 5 ou Unreal 5, ou
middlewares de audio, a exemplo do FMOD Studio™ e Wwise™. Middlewares sio softwares que
objetivam estabelecer uma comunicacio entre diferentes aplicacoes e tecnologias, integrando-os

, . 95 . . .. .
em um unico sistema . No contexto do desenvolvimento de jogos eletronicos, middlewares de

. Traducao do termo IF, largamente utilizado no contexto da programacao para se definir condicionais.
. Traducao do termo THEN, também comumente utilizado no contexto de descri¢io de condicionais.
* Disponivel em: <https://fmod.com/>. Acesso em: 04 dez, 2023.

o Disponivel em: <https://audiokinetic.com/en/products/wwise/>. Acesso em: 04 dez, 2023.

* Fonte: <https://aws.amazon.com/pt/what-is/middleware/>. Acesso em: 04 dez, 2023.
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audio a exemplo do FMOD Studio ¢ Wwise fornecem diferentes recursos que permitem a
criacdo e gerenciamento de projetos e otimizacao de sistemas de audio adaptativo e dinamico,
através de eventos e do controle de volume, alturas, randomizacoes, roteamentos e diferentes
plugins de processamento de dudio.

A utilizacdo destas ferramentas facilita a criacao de eventos de musica dinimica em que sio
aplicadas as técnicas de resequenciamento horizontal (SWEET, 2015; MENEGUETTE 2011;
HUIBERTS, 2011) e sobreposicio vertical (MICHELMORE, 2021; PHILLIPS, 2014
SWEET, 2015) citadas anteriormente.

A aplicacao destas técnicas podera implicar a necessidade de se criar e implementar pequenos
fragmentos musicais com o intuito de sializar algum elemento de gameplay relevante ao jogador
ou auxiliar na transicao entre diferentes estados de jogo, através de 7ags e Stingers.

Tag é um pequeno gesto musical que pode ser tocado no jogo com o objetivo de sinalizar
claramente a situacao do jogador, apresentando um climax ou desfecho musical atrelado a uma
acao 1mportante, ao completar um puzzle ou ao derrotar um mimigo importante, por exemplo.
Desta forma, tags podem “impulsionar uma fase ou outra construcao estrutural do jogo rumo ao
seu climax e, em seguida, liberar a tensio em preparacio para o que vier a seguir™ (THOMAS,
2016, p. 95, traducao nossa).

A aplicacio do concetto de 7ag pode ser demonstrada através do jogo Super Mario Bros
(1985). Conforme apresentado em video, a musica de gameplay é tocada continuamente em /oop
até que o jogador salte no mastro ao final da fase (Figura 5). Neste momento, a musica ¢é
mterrompida enquanto ¢ apresentada uma animacao da bandeira deslhizando ao longo do mastro.
Em seguida, um novo material musical de curta duracio com uma série de arpejos de acordes
maiores ¢ tocado para sinalizar a vitéria do jogador e dar um desfecho a fase, auxiliando na

transicao do fevel.

26 . . . . . . . .
Bringing a game level or other structural construct to its peak and then releasing the tension in preparation for
whatever comes next (THOMAS, 2016, p. 95).



35

Figura 5 - Mario saltando no mastro ao final da fase Overworld.

888380 2z __"25&" 85

Fonte: NINTENDO (1985)

Outra técnica ou fragmento musical que pode ser aplicado durante o gameplay refere-se ao
stinger, dehinido como “pequenos motivos musicais que sao tocados sobre o fluxo musical geral
e que especificamente selecionam e destacam eventos de jogo”” (STEVENS, RAYBOULD, p.

165, traduciao nossa). Este conceito é também definido pelo compositor Michael Sweet como:

(...) uma frase ou trecho musical curto (geralmente menos de 10 segundos) que
enfatiza um evento do jogo. Um stinger pode ser executado sobre qualquer
musica que esteja sendo tocada no momento ou pode tocado sozinho,
dependendo de sua func¢io no jogo. Em um jogo tipico, existem diversos tipos
de stingers, incluindo floreios musicais para power-ups, game over, finalizacio
de fases, objetivos alcancados e segmentos importantes da narrativa do game.
Stingers e floreios também podem ser usados para mniciar e terminar um trecho
musical”™ (SWEET, 2015, p. 93, traduc¢io nossa).

Este recurso pode ser demonstrado no video™ de gameplay do Metal Gear Solid KONAMI,

1998), jogo eletronico de acao-aventura em que o jogador controla Solid Snake, um soldado ex-

aposentado que se infiltra numa instalacio de armas nucleares para neutralizar uma ameaca
. . ;o 30
terrorista, devendo mover-se furtivamente pelo cenario do game™.

Durante o gameplay (Figura 6), um material musical em /oop é tocado enquanto o jogador

explora o cenario do jogo furtivamente. No entanto, ao ser descoberto por um inimigo, um curto

7 short musical motifs that play over the top of the general musical flow and specifically pick out and highlight game
events STEVENS; RAYBOULD, 2011, p. 165).

* a short musical phrase or cue (usually less than 10 seconds) that emphasizes a gameplay event. A stinger can play
on top of whatever music Is currently playing or it can play by itself, depending on its function within the game.
In a typical game, there are many diflerent kinds of stingers, mcluding musical flourishes for power-ups, game
over, level finish, goal-achieved, and plot point finished. Stingers and floursthes may also be used to begin and
end a cue. SWEET, 2015, p. 93).

* Disponivel em: <https://youtube.com/watch?v=NWqmSxmVL2I>. Acesso em 04 dez, 2023.

0 Disponivel em <https://pt.wikipedia.org/wiki/Metal_Gear_Solid>. Acesso em 04 dez, 2023.



36

fragmento musical (stingen é tocado para sinalizar o jogador que foi avistado por um mnimigo e
encontra-se em perigo. Neste caso, o stinger tem como funcao sinalizar diferentes estados de jogo
e contribuir para mascarar a transicao entre diferentes fragmentos musicais referentes ao estado

de jogo exploracio para o estado de jogo perigo.

Figura 6 - Gameplay do jogo Metal Gear Solid.

Fonte: KONAMI (1998)

Além de auxihar compositores e programadores na implementacio destas técnicas
relacionadas a musica dinamica, os rmuddlewares de dudio também possibilitam a criacao de
varlacoes musicais com diferentes nivels de aleatoriedade, conforme serio discutidas e

exemplificadas no tépico a seguir.

2.2 Middlewares de dudio e possibilidades criativas: experimentos em aleatorizacio de
muisica para games no FMOD Studio

Ao consideramos a possibilidade de jogadores interagirem em um mesmo segmento de um
jogo eletronico por longos periodos, uma das funcoes da musica é elevar seu niimero de variacoes
de forma que a experiéncia de gameplay nao pareca excessivamente repetitiva (SWEET, 201)5).
E entio importante que compositores tenham em mente estratégias criativas para que o material
musical tocado em /oop continuo nio se torne enfadonho pelo jogador, causando fadiga auditiva
e potencialmente quebrando sua imersio (MORALS, 2017). Estas estratégias criativas podem
envolver o uso de aleatoriedade em diferentes parametros musicals na composi¢ao para a geracao

de variacoes. Neste sentido, Sweet afirma que:
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Os parametros da musica afetados (por exemplo, altura, duracio das notas,
articulacoes, dindmica, estrutura harménica, melodias de acompanhamento,
contraponto, forma, mstrumentacio) dependem da estrutura criativa que o
compositor e o desenvolvedor escolheram. A maioria dos jogos tem ao menos
algum nivel de aleatoriedade na reproducio da musica, enquanto uma
construcio mais detalhada é obtida por meio da inclusio de maior variabilidade

na musica’ (SWEET, 2015, p. 315, traducio nossa).

Esta variabilidade a que o autor se refere pode ser implementada em muddlewares de audio.
E, dentre as diferentes formas possiveis de se gerar aleatorizacao neste contexto, podemos listar,
por exemplo, listas de reproducao aleatorias, aleatorizacao por transformacao de materiais e

aleatorizacao por geracio procedural de materiais, descritas nos topicos a seguir.

2.2.1 Listas de reproducio aleatérias™

O método mais comum de aplicacao de aleatorizacao no contexto da composicao musical
para games se da através de mudancas na ordem em que materiais musicais pré-existentes sao
tocados, de forma similar ao botio shuffle encontrado em diferentes dispositivos e interfaces de
reproducao de musica. Middlewares de audio como o FMOD Studio e Wwise possuem recursos
que permitem definir a probabilidade em que cada um destes segmentos musicais deverio tocar,
podendo ocorrer em varias faixas de dudio simultaneamente através da técnica de sobreposiciao
vertical, mencionada anteriormente, elevando exponencialmente o numero de variacoes
possivels. Havendo a necessidade de sincronizacio entre as diferentes camadas a serem
sorteadas, os segmentos musicais deverdao possuir duracoes e tonalidades especificas (SWEET,
2015). Um exemplo desta abordagem foi aplicado na composicao e integracio no muddleware
FMOD Studio da musica de gameplay da primeira versao do audiogame BREU, demonstrado
em video™ e na Figura 7. Neste exemplo, quatro diferentes arpejos de curta duracio tocados ao
piano sao sorteados — em 1gual probablidade de 259% — e executados como stingers sobre uma
sequéncia de acordes tocados por um quarteto de cordas, conforme o jogador se aproxima de
algum objeto interagivel no cenario do jogo. A execucao destes arpejos ¢ controlada por um

parametro denominado prox_oby, criado no middleware e implementado no motor de jogos

31 . . . . . . . . .
Which parameters of the music are affected (e.g., pitch, duration of notes, articulations, dynamics, harmonic
framework, countermelodies, counterpoint, form, ensemble) is up to the creative framework that the composer and
developer have chosen. Most games have at least some randomizations in their music playback, while more detailed
construction is achieved through the inclusion of more variability in the music SWEET, 2015, p. 315).
39 . - -
Random playlists SWEET, 2015, traducio nossa).

* Disponivel em: <https://youtube.com/watch?v=NulwbXrDvmM>. Acesso em 04 dez, 2023.
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Unity 5. Por se tratar de arpejos tocados em rubato e demandarem a execu¢ao imediata com um
Stinger para sinalizar uma informacao essencial para o gameplay, os diferentes segmentos

possuem duracoes e ritmos variados.

Figura 7 - Diferentes variacoes de stingers ativados conforme o jogador se aproxima de um objeto interagivel no
audiogame BREU.

Fonte: MORAES (2017)

Tendo em vista a necessidade de gravacio da musica do audiogame BREU (primeira versio
do jogo) com musicos intérpretes, este trecho fo1 também gerado em partitura (Figura 8) através
da utilizacio de um sistema de nota¢ao musical indeterminada em blocos para representar as
variacoes dos arpejos executados pelo piano. O uso deste tipo de notacio permite a execucao de
trechos musicais dinimicos em um contexto de performance ao vivo, de forma que informacoes

adicionais direcionadas ao regente e musicos intérpretes podem ser sinalizadas na partitura

(MORALES, 2015).
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Figura 8 - Representacio em partitura de trecho da musica de gameplay do audiogame BREU com duas variacoes
tocadas ao piano.
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*O material do piano pode ser tocado a qualquer momento conforme indicagao do regente
Fonte: MORAES (2017)

A 1mportancia do uso de recursos de notacio indeterminada como forma de se gerar
variacoes e novas possibilidades de performance musical é abordada por Michael Sweet, veterano

compositor para jogos eletronicos:

Escrever instrucoes especificas na partitura para indicar o tipo de execucio que
os compositores desejavam permitiu-lhes criar novos sons fora dos limites da
notacio musical padrao. A notacio tradicional é atil para representar alturas,
ritmos, formas e tonalidades especificas, mas se os compositores quisessem ter
variabilidade em qualquer um desses elementos, precisariam inventar uma nova

linguagem de nota(;;io%1 (SWEET, 2015, p. 306, traducio nossa).

A relacao entre composicao dindmica para jogos eletronicos e a aplicacao de notacao

indeterminada para performance ao vivo foi explorada anteriormente na obra Ludum (2015),
representada em video-partitura”. Nesta composicio para flauta (Sélon de Albuquerque), violino

(Karen Silva) e violoncelo (Danilo Valadao), realizei a regéncia e diferentes experimentacoes com

o Writing specific mstructions on the score to idicate the type of performance that the composers desired allowed
them to create new sounds outside the bounds of standard musical notation. Traditional notation is useful for
notating specific pitches, rhythm, form, and key, but if composers wanted to have variability in any of these elements,
they needed to invent a new language of notation (SWEET, 2015, p. 306).

3‘7 Disponivel em: <https://youtube.com/watchPv=pwORGM9UzDc>. Acesso em 04 dez, 2023.
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a aleatorizacao de parametros musicais com o mntuito de adaptar técnicas relacionadas a criacio
de musica dindmica para games ao ambiente de performance ao vivo. Com este intuito, a
liberdade de escolhas comumente concedida ao jogador durante sua interacao com um jogo
eletronico fol representada através da possibilidade de o regente controlar a forma da composicao
ao escolher quais segmentos musicais serao tocados pelos intérpretes, incluindo sua duracao
(Figura 9). Por outro lado, a performance dos intérpretes foi relacionada a capacidade de
aleatorizacao de middlewares de dudio em variar a altura e ritmo de materiais musicais, conforme
sera demonstrado no tépico a seguir sobre a aleatorizacao por transformacio de materiais.
Ambas as possibilidades de controle e aleatorizacio de parametros musicais a serem executados

pelo regente e intérpretes € sinalizada na partitura através de asteriscos ao longo da composicio.

Figura 9 - Trecho da obra Ludum em que diferentes materiais musicais sio escolhidos pelo regente, enquanto sao
variados pelos imtérpetes.
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Fonte: MORAES (2015)

A criacao de sistemas musicais dindmicos € o uso de aleatorizacao de materiais musicais,
mcluindo sua probabilidade de execucio também podem ser registrados pelo compositor
durante seus processos criativos através de fluxogramas e algoritmos, conforme demonstrado na
figura abaixo (Figura 10). Neste exemplo elaborado pelo compositor Marios Aristopoulos para
0 jogo Apotheon — game de acao do género plataforma e ambientado no universo da mitologia

grega antiga — ao jogador adentrar o nivel de cavernas, uma camada de instrumentos de percussao
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tem seu volume amplado conforme o jogador se aproxima de inimigos. Ao mesmo tempo,
diferentes blocos musicais contendo os instrumentos violinos, violas, contrabaixos, gongos e
percussoes sao tocados a partir de diferentes probabilidades sorteadas na programacio
implementada no jogo, garantindo maior variabilidade do material musical composto e evitando

fadiga auditiva do jogador (ARISTOPOULQOS, 2023).

Figura 10 - Fluxograma de sistema dinimica criado pelo compositor Marios Aristopoulos para o jogo Apotheon.

THE CAVES - ASYNCHRONOUS CELLS FLOWCHART

Set the volume of
the percussive layer
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Violins 50%
\ 3 Violas 40%
Delay e A e Double Basses 90%
rendom time 0 to A R Gongs 30%
233" 3 Percussion 100%

N

Figure 2.2 An example of a flowchart | designed to help me visualise how the
generative music will work for the Caves level in the game Apotheon.

Fonte: ARISTOPOULOS (2023)

A técnica de listas de reproducio aleatorias também pode ser identificada no sistema de
musica dinimica criado para o gameplay do Tinker Racers (2020), jogo multiplayer de corrida e
sobrevivéncia em que carros e circultos em miniatura sao construidos em cendrios repleto de
objetos corriquelros, a exemplo de materiais de escritorio e escolar. Neste exemplo integrado no

middleware FMOD Studio e demonstrado em video”, diferentes faixas musicais de minha

autoria, criadas para o game, sao sorteadas antes do micio de cada corrida, objetivando evitar a

% Disponivel em: <https://youtube.com/watch?v=4SJ6VZICOCY>. Acesso em 04 dez, 2023.
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fadiga auditiva do jogador, uma vez que o jogo possul uma extensa quantidade de circuitos. A
reproducio das diferentes musicas do jogo € controlada através do parimetro music_select criado
no FMOD Studio, de forma que cada nimero inteiro representa uma diferente faixa musical,
sendo sorteadas em 1gual probabilidade antes do nicio de cada fase.

Esta técnica também permite a aleatorizacio de timbres, conforme aplicado em um
experimento que realizel no nuddleware FMOD Studio e representado em video”. Neste
experimento (Figura 11), uma mesma melodia tocada em unissono é distribuida em diferentes
mstrumentos, sendo clarinete, fagote, trompete, trombone, glockenspiel, violinos e violoncelos.
Cada um destes instrumentos apresenta uma maior probabilidade (variando entre 20% a 80%)
de serem tocados, conforme o segmento musical se aproxima do final. Desta forma, a cada
repeticio da melodia, diferentes combinacoes de instrumentos sio acionadas, resultando em

orquestracoes variadas com texturas adensadas rumo a um tutti.

Figura 11 - Aleatorizagao de timbres através de Listas de Reprodugio Aleatorias geradas no FMOD Studio.

Fonte: Compilacio do autor

Outras técnicas e abordagens de aleatorizacao, incluindo a transformacio de materiais
musicais, possivels de serem criadas com o auxilio do middleware FMOD Studio serio

exemplificadas a seguir.

7 Disponivel em: <https://youtu.be/ATnFskMPIckP?t=59>. Acesso em 04 dez, 2023.



43

2.2.2 Aleatorizagio por transformacio de materiais

A segunda abordagem de aplicacao de aleatorizacao em middlewares de audio se da através
da transformacio de materiais musicais. Neste caso, materiais musicais pré-concebidos sofrem
variacoes em outros parametros como ritmo e alturas através de diferentes recursos disponivels
no rmuddleware FMOD Studio, comumente aplicados no contexto de producio de efeitos
sonoros. Levando-se em consideracio a identificacao destas diferentes possibilidades de
aleatorizacao envolvendo a transformacio de materiais, criel esbocos e anotacoes para posterior

aplicacio e experimentacoes em rmiuddleware de dudio (Figura 12).

Figura 12 - Criagio de esbocos de anotagoes sobre possivels experimentagdes de aleatorizagio através de
transformacoes de materiais musicais em miuddlewares de dudio.

Fonte: Compilacio do autor

Estas anotacoes culminaram na criacio de dois exemplos adicionals em que foram
experimentadas a aleatorizacao dos parametros altura, ritmo e dinamica no middleware FMOD
Studio. No primeiro exemplo, representado em video™, diferentes frases musicais executadas no
plano e guitarra com s/ide sao aleatorizadas com variagao de até 4,8 semitons e insercao de efeitos
de modulacio a cada repeticao do trecho. Além disso, o ritmo de diferentes toques de percussao
fo1l aleatorizado através do uso do moédulo scattered instrument, recurso do FMOD Studio

geralmente utilizado no contexto de criacio de ambiéncias. Este moédulo permite a variacio (em

o Disponivel em: <https://youtube.com/watch?v=ATnFskMPIck>. Acesso em: 04 dez, 2023.
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milissegundos) da regularidade com que os sons sio tocados ¢ a quantidade que podera se
sobrepor. Neste exemplo (Figura 13), 12 diferentes toques de percussio sao executados entre
950 milissegundos a 5,55 segundos de forma aleatéria gerando padroes ritmicos que nunca se

repetem.

Figura 13 - Cria¢io de variagdes ritmicas com o auxilio do modulo scattered instrument.
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Fonte: Compilaciao do autor

No segundo exemplo, demonstrado em video™ e na Figura 14, um curto segmento musical
de aproximadamente 3 segundos de duracio tocado ao piano, tem suas alturas e dinamicas
extensivamente variadas através do uso de aleatorizacio de pitch e volume no nuddleware
FMOD Studio. Como resultado, uma tnica nota longa grave tocada na mao esquerda e um
mesmo acorde repetido em ritmo de colchelas tocados na mao direita geram imtimeras variacoes
de forma a viabilizar a reproducio do trecho por um significativo periodo de tempo. Apesar de
se encontrarem ainda em estagio preliminar, estes exemplos apontam para novas possibilidades
criativas musicais utilizando recursos presentes em middlewares de audio, usualmente utilizados

no contexto de producao de efeitos sonoros para jogos eletronicos.

39 Disponivel em: <https://youtu.be/ATnFskMPIckPt=132>. Acesso em 04 dez, 2023.
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Figura 14 - Aleatorizagio de alturas e dinimicas através de alteragoes em pitch e volume no FMOD Studio.
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Fonte: Compilacio do autor

Vale ressaltar que a exploracao de recursos de aleatorizacio no FMOD Studio e aplicacao no
contexto de criacao musical for miciada a partir de provocacoes do Prof. Dr. Wellington Gomes
durante a disciplina Tutoriais em Composicio, realizada na Escola de Musica da UFBA e
mspirada por experimentos produzidos pelo compositor finlandés Joonas Turner, cujo projeto

. . , . 40
criado no middleware pode ser acessado através de /ink™.

2.2.3 Aleatorizagio por geragio procedural de materiais

Por fim, a criacio de materiais musicais no contexto dos jogos eletronicos pode ser realizada
proceduralmente, sendo este método definido por Collins como “uma composicao que evolui
em tempo real de acordo com um conjunto especifico de regras ou logicas de controle”
(COLLINS, 2009, p. 13, traducao nossa). Esta forma de composi¢io é também definida por
Sweet como “um método de criacao musical em que o computador ou jogo gera masica em

99 41

tempo real baseada em uma série de regras defimdas pelo compositor ou programador

(SWEET, 2015, p. 313). Exemplos de aplicacio deste método de composicio podem ser

0 Disponivel em: <https://fmod.com/blog/finnish-springtime-joonas-turner>. Acesso em 04 dez, 2023.

11 . . . . .. .
(...) a method of music making in which the computer or game composes music i real ime based on a set of rules
that the composer or programmer has defined (SWEET, 2015, p. 313).



encontrados em Instalacoes de museus, aplicativos de celular e games como Spore
(ELECTRONIC ARTS, 2008), jogo eletronico de exploracio criado pelo game designer Will
Wright em que o jogador deve criar universos e criaturas ao longo de cinco estagios de evolucao
(célula, criatura, tribo, civilizacio e espaco). O game esta disponivel para computadores® e possui
musica criada pelos compositores Brian Eno e Cliff Martinez, em que utilizam uma versio
customizada do sofiware Pure Data”, intitulada pelos desenvolvedores da Electronic Arts como
EApd. O sistema criado pelos compositores é capaz de gerar ritmos, notas musicais, timbres e
modulacoes de acordo com o tipo de criatura criado pelo jogador e com conflitos entre outros
seres do jogo" (GAMESPY, 2008).

Inspirado pelos trabalhos de Brian Eno e Cliff Martinez, o veterano compositor da industria
de games Leonard Paul apresenta em video" os processos criativos aplicados no software Pure
Data (Pd) para a composicao do jogo Sim Cell (STRANGE LOOP, 2013), um jogo educativo
direcionado a estudantes de ensino médio com o objetivo de servir como ferramenta para ensino
sobre células do corpo humano. O compositor desenvolveu uma interface grafica implementada
no software Pd para sinalizar quais instrumentos musicais estio sendo tocados no momento,
controlados por diferentes cenas e parametros como andamento, combinacdes de notas e ritmos.

Ao discutir as vantagens de utilizacio de composicao procedural, Sweet enumera a
possibilidade de geracao infinita de variacoes do material musical, maior responsividade a
mudancas sutis de estados de jogo e decisdes do jogador e maior controle em relacio aos
parametros de jogo e seu impacto nas transicoes musicais. O desenvolvedor entao devera levar
em conta requisitos técnicos como uso de memoria, por exemplo, para a implementacao deste
sistema no motor de jogos (SWEET, 2015).

Apesar de reconhecer a importancia de se mvestigar ¢ experimentar diferentes técnicas e
possibilidades relacionadas a teratividade e ao audio dinamico, o compositor Marios
Aristopoulos — cuja tese trata de técnicas iterativas de recombinacao musical nos games
(ARISTOPOULOS, 2017) — enfatiza que complexos sistemas interativos nem sempre sao

necessarios. Nesse sentido, o compositor afirma que:

# Disponivel em: <https://store.steampowered.com/app/17390/SPORE/>. Acesso em 04 dez, 2023.

43 . - . . . ;

Ferramenta open source com linguagem de programacio visual desenvolvida por Miller Puckette na década de
1990, para criagio de musica electronica, electroacustica, interativa e trabalhos multimedia. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Pure_Data. Acesso em 04 dez, 2023.

. Disponivel em: <http://pc.gamespy.com/pc/spore/853810p2.html>. Acesso em 04 dez, 2023.
Y Disponivel em: <https://youtu.be/Oxrdal.L1 C24E>. Acesso em 04 dez, 2023.
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(...) um sistema de musica interativo bem-sucedido é aquele que oferece a
musica certa para cada momento do jogo de forma indetectivel. Os jogadores
raramente estio cientes do quio engenhoso é o sistema de musica ou de
quantos cdlculos ele é capaz, pols 0 que mais importa € que a versao linear da

L. - . . . . A . 16
musica que estao ()llVlI'ld() S¢€ja leGI‘tld}i € relevante para sua experiencla

(ARISTOPOULOS, 2023, p. 8, traducio nossa).

Em relacao a importancia do sistema interativo ser indetectavel, o compositor estabelece um
comparativo com o trabalho de profissionais de edicao de didlogos, cuja func¢io ¢é estabelecer um
entendimento claro da historia do jogo, mantendo os jogadores imersos na experiéncia. Caso
contrario, havendo algum erro na edicao de didlogos, os jogadores passardo a prestar a atencao
neste aspecto técnico, interferindo negativamente em sua experiéncia.

Numa perspectiva semelhante, o compositor Guy Michelmore afirma que “para a maioria
dos jogadores, a experiéncia musical ¢ mais importante do que as complexidades técnicas ou
sistemas que estao por tras dela. Eles ouvem a musica como soa em relacio a imagem e ao
gameplay, e nao os fundamentos técnicos e sistematicos” 7 (MICHELMORE, 2021, p. 70,
traducao nossa). Levando-se em consideracio ambas as afirmacoes e a importancia de se
compreender o impacto da musica na experiéncia do jogador, serao abordados no topico a seguir

diferentes conceitos relacionados a imersao nos jogos eletronicos.

2.8 Conceito de Imersio e sua importancia no contexto dos jogos eletronicos

Conforme representado anteriormente na Figura 1, a Imersao é um conceito-chave para este
trabalho. Ao investigarmos seu significado no dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa
(HOLANDA, 1999), encontraremos como defini¢iao o “ato de imergir-se”. Por sua vez, a palavra
mmergir possul como sindénimos mergulhar, entrar, adentrar-se, submergir e absorver-se. A
palavra imersio também pode ser empregada como um termo metaférico derivado da
experiéncia fisica de estar submerso na agua (MURRAY, 2003).

A 1mersao pode ser relacionada ao conceito de estado de fluxo, proposto pelo psicologo

hingaro Csikszentmihalyl (1990). Em seu livro Flow: the psychology of optimal experience,

16 . . . . . . . . . . .
(...) a successtul mteractive music system 1s one that delivers the right music for each moment in the game in an

undetectable matter. Players are rarely aware of how clever the music system is, or how many computations it Is

capable of as what matters most is that the linear version of the music that they are listening to 1s entertaining and

relevant to their experience (ARISTOPOULOS, 2023, p. 8).

7o, . . . . . . .. .
For most of players, the musical experience is more important that the technical complexities or systems that lie

behind it. They hear the music as it sounds in relation to the screen and gameplay, not primarily the systematic and
technical underpmnings  MICHELMORE, 2021, p. 70).
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Csikszentmihaly1 define imersio como “o estado em que as pessoas estao tao envolvidas em uma
atividade que nada mais parece importar; A experieéncia em si € tao agradavel que as pessoas a
exercem mesmo a um grande custo, pelo simples prazer de experimenti-la” (p. 4, traducio
nossa). O autor cita experimentos realizados envolvendo milhares de pessoas entrevistadas,
mcluindo homens, mulheres, jovens e 1dosos com diferentes backgrounds culturais e que
descrevem a experiéncia de estado de fluxo ao realizar atividades diversas como ouvir musica,
praticar esportes, jogar ou tocar um instrumento musical, por exemplo.

O estado de fluxo também pode ser associado ao contexto de interacio com jogos eletronicos.

Neste sentido, o game designerJesse Schell afirma que:

Quando criamos jogos, nosso objetivo € criar uma experiéncia interessante o
suficiente para manter o foco do jogador o mais longo e intenso possivel.
Quando algo capta nossa total atencao e 1maginacao por um longo periodo,
entramos em um estado mental interessante. O resto do mundo parece
desaparecer e nio temos pensamentos intrusivos. SO pensamos no que estamos
tazendo e perdemos completamente a no¢io do tempo. Esse estado de foco

prolongado, prazer e divertimento ¢ chamado de “fluxo”" (SCHELL, 2008, p.
118, traduciao nossa).

Esta associacao entre o estado de fluxo e a interacao com jogos eletronicos é compartilhada
por diversos autores. Audi, por exemplo a descreve como “a experiéncia prazerosa de ser
transportado para um lugar simulado, fantasioso, com a sensa¢ao de estar envolvido por uma
realidade estranha que se apodera do sistema sensorial” (AUDI, 2016, p. 88). Huiberts afirma
que ao jogador se focar e imergir no jogo, sente-se como se estivesse sendo isolado do mundo
real e transportado para o mundo virtual (HUIBERTS, 2010).

Para que ocorra o estado de fluxo, no entanto, é necessario que a atividade realizada possua
um nivel de dificuldade equilibrado com as habilidades do praticante, de forma que nao haja
ansiedade ou tédio, além de possuir regras e objetivos claros e prover feedbacks imediatos
(CSIKSZENTMIHALYTI, 1990). Ao relacionar estes e outros requisitos ao contexto de interacio

do jogador com jogos eletronicos, o garne designer Jesse Schell assinala que:

(...) the state in which people are so involved in an activity that nothing else seems to matter; the experience itsell’
1s so enjoyable that people will do it even at great cost, for the sheer sake of doing it (CSIKSZENTMIHALYT, 1990).

* When we create games, our goal Is to create an experience mnteresting enough that it holds the player’s focus as
long and as intensely as possible. When something captures our complete attention and 1magination for a long
period, we enter an iteresting mental state. The rest of the world seems to fall away, and we have no mtrusive
thoughts.  All we are thinking about 1s what we are doing, and we completely lose track of time. This state of
sustained focus, pleasure, and enjoyment 1s referred to as “flow”.



a) Objetivos claros permitem que o jogador permaneca focado na atividade. Do contrario,

o jogador nao tem certeza se suas acoes sao de fato efetivas ou nio;

b) Distracoes desviam a atencao do jogador de seus objetivos. O foco entiao € essencial para

que o estado de fluxo ocorra;

¢) Feedbacksimediatos e claros sao importantes para que o jogador permaneca focado na
mteracao. Pois, se tiver que aguardar o efeito de uma acio realizada, podera se distrair

facilmente;

d) O jogador necessita de desafios constantes que acredita poder superar. Ao considerar o
desafio impossivel de ser superado, o jogador 1ra se frustrar e buscar outra atividade mais

recompensadora.

Estes requisitos possuem relacio direta com a producao de audio para um game. Sobre a
mmportincia de se haver feedbacks imediatos e claros ao jogador, por exemplo, o dudio atua
como “um dos meios de se transmitir informacdes sobre o jogo ao jogador”” (HUIBERTS,
2010, p. 20, traducio nossa) e impacta diretamente em sua percepcio de qualidade e imersao,
de forma que qualquer interrup¢io na reproducio de elementos sonoros, incluindo a musica e
suas transicoes, prejudica sua experiéncia interativa.

A respeito da importancia em manter o jogador focado na experiéncia, evitando-se distragoes,
Peederman afirma que “o som é um grande estimulo sensorial para a consciéncia do jogador e
até o subconsciente, interferindo em seus processos mentais sem que o jogador perceba””
(PEEDERMAN, 2010, p. 2, traducao nossa). Assim, pode-se afirmar que a auséncia de
elementos sonoros pode prejudicar a experiéncia imersiva dos jogadores (HUIBERTS, 2010).

O estado de fluxo também possul relacao direta com a musica, sendo esta capaz de num
primeiro momento dar prazer e aliviar o tédio do ouvinte ¢, num segundo momento, focar a sua

atencao, evocar imagens, sentimentos e induzir o estado de fluxo em ouvintes profundamente

concentrados (CSIKSZENTMIHALYTI, 1990).

50 .. . . S . .
Audio is one of the means of conveying information about the game to the plaver HUIBERTS, 2010, p. 20).

51 . . . . - .
Sound is a great sensory stimulus to the player’s consciousness and even to the subconsciousness, aflecting the
mental processes without the player even noticing (PEEDERMAN, 2010, p. 2).
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Ao considerarmos a influéncia da musica na experiéncia do jogador, estd também tem o
poder de potencializar sua imersao em um jogo eletronico independentemente de seu carater,
estilo e tonalidade (HUIBERTS, 2010). As relacoes entre musica e a experiéncia imersiva do
jogador serao amplamente discutidas ao longo dos proximos capitulos deste trabalho.

No tépico a seguir sera abordado o modelo SCI, que propoe um maior detalhamento acerca

do processo de 1imersao do jogador ao interagir com um game.
JOg g 8

2.8.1 TImersio nos jogos digitais € modelo SCI

Com o objetivo de expandir a compreensio sobre como ocorre o processo de imersao nos
jogos digitais, é necessario abordar as relacoes entre jogo e jogador, sendo o modelo SCI
(Sensory immersion, Chalenged-based immersion e Imaginative immersion) de experiéncia de
gameplay (Figura 2) proposto pelos pesquisadores Ermi e Miyra (2005) um bom ponto de
partida.

Em seu artigo Fundamental Components of the Gameplay FExperience: Analysing
Immersion, os autores afirmam que devido a natureza interativa dos jogos eletronicos “nao ha
jogo sem um jogador”™ (ERMI; MAYRA, 2005, p. 15, traduciio nossa). E que, para compreender
o que é um jogo € necessario entender o jogador e sua experiéncia interativa. Desta forma, Ermi
e Miyri definem o ato de jogar como o lugar onde “as regras embutidas na estrutura do jogo
comecam a operar, e seu codigo de programacio comeca a ter efeitos em realidades culturais e
sociais, assim como em realidades artisticas e comerciais”” (Ibid., p. 2, traducao nossa).

Ao analisar a forma como o jogador interpreta a experiéncia de gameplay, os pesquisadores
afirmam que os ambientes virtuais possuem os mesmos elementos que constituem outras
experiéncias vivenciadas por ele, e que interacoes tinicas entre jogo e jogador emergem durante
o gameplay. Sendo assim, o jogador transpoe seus desejos, antecipacoes, experiéncias prévias e,
durante a interacao, “constroi sua interpretaciao do jogo tendo como pano de fundo os diversos
contextos sociais e culturais de sua vida””" (Ibid., p. 9, traducio nossa). Vale aqui destacar que
esta concepcao de que a interpretacao do jogador de sua experiéncia de jogo é mediada por sua
percepcio de mundo, manifesta um alinhamento com o embasamento teérico relacionado a

cognicao musical mcorporada a ser apresentado no capitulo 4 deste trabalho. Os autores

59 . . . . -
(...) there is no game without a player (ERMI; MAYRA, p. 15, tradugio nossa).
) . , . . .
(...) where the rules embedded nto the game’s structure start operating, and its program code starts having an
eflect on cultural and social, as well as artistic and commercial realities.
54 . . . . . . . .
(...) constructs her interpretation of the game against the backdrop of the various personal and social contexts of

her life (Ibid., p. 9).
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complementam que a experiéncia de gameplay e a imersao sio fenomenos multidimensionais e
multifacetados que podem se manifestar de formas diversas em diferentes jogos e jogadores.
Dada essa complexidade e variedade, Frmi e Miyri propoem uma representaciao da experiéncia
mmersiva do jogador (Figura 15) e suas relacoes com o jogo como o produto de trés dimensoes
imersivas combinadas.

A imersio sensorial” se refere aos elementos visuais e sOnoros presentes nos jogos, capazes
de sobrepor as informag¢oes sensoriais do mundo real e direcionar a atencio do jogador ao
universo do jogo.

A imersio baseada em desafio” consiste no equilibrio entre desafios e habilidades, podendo
envolver habilidades mentais (como pensamento estratégico ou resolucio de problemas, por

exemplo) e motoras a depender do género de jogo e sua proposta de gameplay”.

A imersio imaginativa” no contexto dos jogos eletronicos pode ser manifestada através de
universos ficcionais, histérias e personagens capazes de gerar empatia, 1dentificacio e estimular a
1maginacao dos jogadores.

Essas dimensdes 1mersivas nao necessarlamente sao apresentadas e percebidas
mdividualmente pelo jogador, sendo geralmente combinadas e sobrepostas durante sua

mnteracao.

Sensory Immersion, tradu¢ao nossa.
36 . N
Challenge-Based Immersion, tradug¢io nossa.
57 . - . . ~ e . .
Apesar desta conceituacao dos autores sugerir aqui uma separacio entre habilidades mentais e motoras, ¢é
importante reforcar que partimos da perspectiva da cognicio incorporada em que hd um entrelacamento e
indissociabilidade entre os processos cognitivos, motores e emocionais.

Imaginative Immersion, traducao nossa.
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Figura 15 - Modelo SCI de experiéncia de gameplay
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Fonte: ERMI; MAYRA (2005)

Ao observar atentamente o grafico representativo do modelo SCI (Figura 2) é possivel notar
como os elementos estruturais de um jogo eletronico (regras, historia, espaco e interface) se
relacionam as trés dimensoes imersivas citadas anteriormente, permitindo que o jogador atribua
sentido e mterprete a experiéncia de gameplay a partir do entrelacamento de seus dispositivos
cognitivos, motores, emocionais € motivacionais. Estas relacoes, no entanto, sio estabelecidas de

forma bilateral, pois:

(..) os fatores que potencialmente contribuem para a dimensio imaginativa (por
exemplo personagens, mundo e enredo) também sio aparentes no design de
mnteracao (ex.: estruturas de objetivos) € o design audiovisual (como metas,
personagens e o mundo sio representados e percebidos) em game designs bem

integrados (ERMI; MAYRA, 2005, p. 8, traducio nossa)” .

Os pesquisadores propoem que estas associacoes estao contidas em um contexto social, que

também interfere na experiéncia do jogador e sua interpretacao da interacio com o jogo.

59 . . . . . . . B B

7 (..) the factors that potentially contribute to imaginative immersion (e.g. characters, world, and storviine) are also
apparent in the interactive design (how goals, characters and the world are represented and perceived) of well-
mtegrated game designs (ERMI; MAYRA, 2005, p.8).
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Devido a complexidade dos elementos abordados no modelo SCI, Ermi e Maiyri
reconhecem que uma série de questdes permanecem sem respostas. Por exemplo, como
contextos sociais e culturais influenciam nas experiéncias interativas prévias do jogador e suas
expectativas futuras ao interagir com novos games? Vale ressaltar que este trabalho nao pretende
responder a todas essas questdes, e sim refletir acerca da influéncia da musica na experiéncia
mmersiva do jogador e seu impacto nos processos criativos do compositor. Dito 1sso, sera
mvestigado a seguir o modelo ALI (ELFEREN, 2016), que busca investigar as funcoes da musica

no contexto dos jogos eletronicos e seu Impacto na experiéncia imersiva do jogador.

2.3.2 Anidlise do potencial imersivo da misica nos jogos eletronicos: Modelo ALI

O modelo ALI, proposto pela pesquisadora Isabella van Elferen (2016) tem como objetivo
mvestigar a partir de modelos multidimensionais, a exemplo do SCI apresentado anteriormente,
como a musica impacta a experiéncia imersiva do jogador. Nesse sentido, Elferen afirma que
“parece evidente que o som e a musica desempenhariam um papel importante nesses modelos,
mas surpreendentemente pouca atencao for dada ao componente sonoro do envolvimento do
jogador”™ (ELFEREN, 2016, p. 32, traducao nossa).

Apesar de haver um quantitativo expressivo de publicacoes que reconhecem a importiancia
da musica na experiéncia imersiva do jogador — sendo alguns destes trabalhos mencionados nesta
tese — a autora observa que existem mais questionamentos do que respostas sobre como ocorre
o envolvimento do jogador e quais fatores desempenham um papel neste contexto musical.

O modelo SCI inclui os aspectos sonoros presentes numa experiéncia interativa através da
dimensao sensorial, sob a perspectiva de que “sons impactantes dominam facilmente as
informacdes sensoriais vindas do mundo real”™' (ERMI; MAYRA, 2005, p. 7, traducio nossa).

Elferen, no entanto, argumenta que a musica também desempenha relacio direta com as
outras dimensoes apresentadas pelos autores, exemplificando a afirmacao através de games como
o Rock Band (HARMONIX MUSIC SYSTEMS, 2007), em que a propria masica é o principal
elemento de interacao do jogo, podendo ser relacionada a dimensao de imersao baseada em
Desatios. Além disso, games como Assassin”s Creed (UBISOFT, 2007) ¢ World of Warcraft

(BLIZZARD, 2004), por exemplo, apresentam musica original que tem como objetivo

60 . . . . .. . .
It seems evident that sound and music would play an important role in these models, but surprisingly little attention
has been played to the sonic component of player mvolvement (ELFEREN, 2016, p. 32).

61 . . . . . <o ¥ .
Powerful sounds easily overpower the sensory information coming from the real world (ERMI; MAYRA, 2005,
p- 7).
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representar o universo ficcional e a narrativa do jogo, de forma a influenciar diretamente na
dimensao da imersio imaginativa do jogador (ELFEREN, 2016).

Ao considerar estas lacunas, Elferin propoe um modelo analitico sistematico para investigacao
da mfluéncia da musica na experiéncia imersiva do jogador, buscando responder ao seguinte
questionamento: “Quais fenémenos especificos da experiéncia musical possibilitam o
engajamento do jogador com a musica, ¢ como eles operam na reproducio sonora?”
(ELFEREN, 2016, p. 34, traducdo nossa).

O modelo ALI objetiva a integracao de aspectos interativos baseados em desafios, sensoriais,

. . . . . . 1 . 63 . 64
imaginativos e emocionais através da andlise do afeto musical ”, do letramento musical™ e

. - . 65 ~ . .
mteragio musical”, representados na figura abaixo (Figura 16):

Figura 16 - Modelo ALI de imersao musical na experiéncia de gameplay.

A
L

Fonte: ELFEREN (2016)

Estes trés elementos apresentados por Elferen podem ser analisados individualmente ou de
forma integrada, sendo que o engajamento do jogador tende a ser mais intenso quando todos sao
sobrepostos.

O primeiro elemento se refere ao Afeto, definido como o comprometimento pessoal do
mdividuo para a realizacio de uma determinada atividade através de seus mecanismos de

atencdo, emocio e identificacio.

62 . . e . - . .
Which music-specific experiential phenomena aftord musical player involvement, and how are they made
operative in sound play? (ELFEREN, 2016, p. 34).
63 ) . N
Musical Affect, tradugio nossa.
64 . . N
Musical Literacy, tradugio nossa.

65 . . -
Musical Interaction, tra(lugao nossa.
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Ao apresentar este conceito, Elferen estabelece uma relacio direta com o trabalho do filésofo
Brian Massumi (2002), que descreve afeto através de uma dimensao performativa de intensidade
ou eventos expressivos ligados a percep¢ao sensorial ancorada na subjetividade incorporada,
proporcionando um envolvimento no ambiente virtual. Ista dimensio performativa tende a
sobrepujar nossa percepcao consciente de forma que nossos afetos siao influenciados por vetores
de conotacio musical (ELFEREN, 2016).

Ao sobrepormos 1mmagem e musica em midias audiovisuals como cinema e garnes, por
exemplo, diferentes conotacdoes se manifestam através de comentiarios — estabelecidos
mtencionalmente pelo compositor — e que podem ser percebidos de forma inconsciente (ou
consciente) por espectadores e jogadores em diferentes eventos visuais e interativos. Pode-se
entio afirmar que o afeto é responsivel por nao apenas guiar os processos interativos da
experiéncia musical, mas também estabelecer uma forma de virtualidade capaz de transportar os
jogadores para além do aqui e agora.

Por fim, o Afeto possui relacio direta com o significado atribuido a musica por um individuo
ou coletivo de pessoas, sendo altamente subjetivo e imprevisivel. Apesar desta subjetividade, ¢é
mteressante que se haja algum grau de previsibilidade em relacao as emocoes provocadas pela
musica no jogador, de forma que este possa avaliar diferentes situacoes durante o gameplay como,
por exemplo, perigo, sinalizado através de uma musica “assustadora”. Esta previsibilidade pode
ser de alguma forma atingida por meio do elemento letramento musical.

O segundo aspecto do modelo ALI, mencionado no inicio deste topico como letramento
musical, ¢ derivado do conceito de letramento de midia”, definido pela pesquisadora Martina
Roepke como “um conjunto de praticas culturais mstitucionalizadas de engajamento de midia no
sentido mais amplo, sendo moldadas por praticas sociais, bem como por discursos politicos,
economicos, estéticos e juridicos™ (ROEPKE, 2011, p. 1, traducao nossa). Ao aplicarmos este

conceito no contexto de midias audiovisuals como cinema e jogos eletronicos, trata-se de uma
série de praticas sociais e sensoriais que fazem com que o publico habituado em consumir estas
midias desenvolvam determinadas expectativas em relacio a sua forma, estilo e significados socio-

culturais (ELFEREN, 2016).

" Media Literacy, traducdo nossa.

67 . . . . . . . . .
(...) a set of mstitutionalized cultural practices of media engagement in the broadest sense, which are themselves

shaped by social practices as well as by political, economic, aesthetic and legal discourses (ROEPKE, 2011, p. 1).



O letramento de midia pode ser direcionada ao contexto de mnteracao com jogos eletronicos
através do letramento ludico™ (ZAGAL, 2010), que diz respeito as habilidades adquiridas por
jogadores ao manipular diferentes consoles e jogos digitais, desenvolvendo nocoes gerais de
jogabilidade como coletar itens, municoes e a interpretacio do universo do garne em relacao a
realidade.

Por fim, o letramento musical pode ser aplicada no contexto de midias audiovisuais sendo “a
fluéncia em ouvir e interpretar musica cinematografica, televisiva ou publicitiria [ou para games|
devido a nossa frequente exposicio a estas e, consequentemente, a nossa capacidade de
mterpretar as suas comunicacoes” (ELFEREN, 2016, p. 36, traducao nossa).

Estas interpretacoes se baselam em expectativas como o uso de dissonincias na musica
presente em filmes e games com narrativa de suspense e terror, por exemplo. E, desta forma,
designa géneros e convencoes que auxiliam na interpretacao do publico em relacio a diferentes
tipos de filmes, séries de TV e games em que sio expostos.

No contexto dos jogos eletronicos, especificamente, trilhas sonoras empregam convencoes
musicais e estilos composicionais que permitem aos jogadores interpretar diferentes eventos,
narrativas € universos presentes no jogo, potencializando sua imersao. Elferen apresenta um
exemplo em que convencoes musicais influenciam diretamente nas expectativas e postura do

jogador durante sua interacao:

As lutas de chefes, por exemplo, sio frequentemente acompanhadas por trilhas
sonoras orquestrais dissonantes, com ritmo acelerado, instrumentos de metais
graves e Intensos, € percussao sincopada que os jogadores reconhecem em
cenas emocionantes em filmes heroicos de acio: o jogador reconhece o idioma
e suas conotacdes, o que o ajuda a perceber que deveria entrar em acio. A cena
final apos uma luta de chefe, por outro lado, tende a ser pontuada com musica
de cadéncia lenta e com instrumentos de cordas, reminiscente das cenas finais

de tais filmes: comunicando assim ao jogador que a luta acabou” (ELFEREN,
2016, p. 36, traducio nossa).

E importante ressaltar que, apesar do 1mpacto positivo destas convencoes na experiéncia

mmersiva e expectativas do jogador, estas nao devem ser o tnico elemento responsavel por

68 . ~
Ludoliteracy, tradugdo nossa.

* Boss fights, for instance, are often accompanied by the high-tempo, brass-heavy, dissonant orchestral scores with
syncopated percussion that players recognize from exciting scenes in heroic action movies: the player recognizes the
1diom and its connotations, which helps her realize that she should spring into action. The closing cutscene after a
boss fight, conversely, tends to be scored with slowly cadencing, string-oriented music, reminiscent of the end scenes
in such films: thus communicating to the player that the fight is now over (ELFEREN, 2016, p. 36).
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direcionar os processos criativos musicais do compositor, conforme serd abordado no capitulo 3
deste trabalho através do conceito de Music Design.

O terceiro aspecto do modelo ALI refere-se a Interacao musical, podendo ser identificado
em games que estabelecem uma conexao direta entre sua musica e o jogador, através de uma
performatividade musical. Em jogos como Guitar Hero (RED OCTANE, 2005) e Rock Band
(2007), mencionado anteriormente, jogadores devem executar musicas através do uso de
controles e interfaces em formato de istrumentos musicais, permitindo um feedback tactil.

Outros games exploram esta performatividade no gameplay sem necessariamente utilizar
mstrumentos musicais. Em Patapon JAPAN STUDIO, 2007), jogo ritmico e de estratégia com
estética cartoon, o jogador deve ajudar a tribo dos Patapons que busca a sobrevivéncia
direcionando-os e fornecendo comandos de ataque através da execucio de padroes ritmicos com
o auxilio dos botoes do controle. Estes padroes devem ser executados no andamento da musica,
sinalizado auditivamente por toques de percussao marcando o tempo e visualmente através de

sinais luminosos na tela (Figura 17).

Figura 17 - Gameplay do jogo Patapon.

Ny O O
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Fonte: JAPAN STUDIO (2007)

A Interacao musical também pode ser associada a experiéncias interativas em que jogadores
utilizam a propria voz como comando para movimentar avatares pelo cenario do jogo. Weltatemn
(2017) é a primeira Opera em realidade virtual do mundo, criada pelo estadio de
desenvolvimento de games holandés Monobanda. Durante a interacao do jogo, 30 espectadores
sao convidados a cantar ao lado de 30 cantores de 6pera profissionais, enquanto todos utilizam

capacetes de realidade virtual (Google VR headsets), conforme demonstrado em video
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promocional produzido pela desenvolvedora™. Ao serem instruidos sobre como jogar através de
um pequeno tutorial no inicio da interacao, os jogadores sao encorajados a cantar diferentes notas
musicais e explorar o universo do jogo (Figura 18), tornando-os, de certa forma, compositores de

sua experiéncia.

Figura 18 - Gameplay do jogo Weltaten.

Fonte: MONOBANDA (2017)

A musica para jogos € capaz de aprimorar a experiéncia de gamepilay, necessitando da
mteracao do jogador para que seja escutada e desenvolvida, conforme avanca através de
diferentes cenarios do jogo (ELFEREN, 2016). A pesquisadora entiao conclui que esta Interacao
musical possui relagcao direta com o Afeto musical do modelo ALIL impactando na imersao do

jogador:

Jogar jogos, assim, simplesmente, equivale a interagir com a musica. A interacio
musical é responsavel por uma importante contribui¢io para a imersao no jogo
devido a essa conexao direta entre as acoes do jogador e a trilha sonora do jogo.
O fluxo da intera¢io musical do jogo, por sua vez, pode resultar em conexoes
afetivas extremamente pessoais: o circulo magico’ da musica nio inclui apenas
harmonia e ritmo, mas também memoria e emocio. Em relacio ao modelo
ALI ¢é aqui que o afeto musical do jogo e a intera¢io musical do jogo se

sobrepdem’” (ELFEREN, 2016, p. 89, traducio nossa).

0 Disponivel em: <https://youtube.com/watch?v=pAnQIEQSIVo>. Acesso em: 04 dez, 2023.
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A pesquisadora faz referéncia direta a teoria do ‘circulo magico’, proposta pelo historiador e linguista holandés
Johan Huizinga, em que ao interagir com um jogo, uma nova realidade ¢ criada, definida pelas regras do jogo e
habitada por seus jogadores (SALEN; ZIMMERMAN, 2012).
Playing games, thus, quite simply, equals interacting with music. Musical iteraction is an important contributor to
gaming immersion because of this direct connection between player actions and game soundtrack. The flow of
the game musical interaction, i turn, can lead to highly personal affective investments: the magic circle of music



As diferentes dimensoes do modelo ALI para analise da imersio musical no contexto dos
jogos eletronicos apresentadas por Elferen (2016) e sua perspectiva incorporada de agéncia do
jogador, atuam nesta tese como um ponto de partida para a exploracao de uma série de conceitos
que serao abordados ao longo dos proximos capitulos (3 e 4). Dentre estes conceitos podem ser
enumerados o Music Design (WHITMORE, 2003; THOMAS, 2016), Codigos Culturais
(KELLMAN, 2020), Cognicao Incorporada (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1992), sentido
musical (BROWER, 2000; COHEN, 2001) e Neurociéncia Afetiva (POSNER; RUSSELL;
PETERSON, 2005), aplicados em diferentes composicoes com o objetivo de embasar os
processos criativos do compositor em prol de uma experiéncia imersiva do jogador.

Dito 1sso, serd micialmente apresentado a seguir o conceito de Game Design, suas relacoes
com o campo da musica e suas as implicacoes geradas na experiéncia imersiva do jogador e nos
processos criativos musicais, em resposta ao questionamento proposto pelo compositor Guy
Michelmore ao iniciar a composicao musical para um game: “O que a musica pode propor para
este projeto que ira aprimorar a experiéncia do jogador/espectador?”” (MICHELMORE, 2021,

p. 70, traducdo nossa).

does not only include harmony and rhythin, but also memory and emotion. In terms of the ALI model, this is
where game musical aftect and game musical imteraction overlap (ELFEREN, 2016, p. 39).

" What can the music bring to this project that will enhance the player/viewer s experience? (MICHELMORE,
2021, p. 70)



3 GAME DESIGN E DESDOBRAMENTOS MUSICAIS

Em seu livro Regras do Jogo: Fundamentos do Design de Jogos, os autores Salen e
Zimmerman definem design como “o processo pelo qual um designer cria um contexto a ser
encontrado por um participante, a partir do qual o significado "' emerge” (SALEN;
ZIMMERMAN, 2017, p. 57), podendo ser aplicado em areas diversas como o design grafico,
téxtil, industrial, entre outros, incluindo os jogos digitais.

Game Design é uma disciplina do desenvolvimento de jogos digitais cujo profissional, o gamne
designer, ¢ responsavel por projetar a experiéncia do jogador e tomar uma série de decisoes
relacionadas a como o jogo devera ser apresentado, incluindo sua estética, jogabilidade, sistemas
de regras e recompensas (SCHELL, 2008). Durante a producao de um jogo eletronico, o game
designer trabalha ao lado de outros profissionais com funcoes diversas, dentre eles artistas,
programadores, compositores, sound designers, roteiristas e produtores.

Sobre o trabalho do game designer, Schell sinaliza que sua principal habilidade deve ser ouvir
— seja sua equipe de projeto, pablico, o jogo, possivels clientes e até a st mesmo. O autor
recomenda que os game designers trabalhem conjuntamente aos profissionais da equipe, fazendo
com que todos se sintam incluidos no processo de criacao do design do jogo, ouvindo suas
opinides e sugestoes. Desta forma, o game designer se permite analisar o jogo em diferentes
perspectivas, obtendo uma maior variedade de possibilidades criativas a serem exploradas. Além
disso, esta abordagem contribui para que a visio da experiéncia de jogo como produto final se
torne mais clara para todos os profissionais envolvidos, facilitando seu desenvolvimento™. Pois,

segundo o autor:

Centenas de pequenas decisoes sio feitas o tempo todo — nio pelo designer,
mas pelos programadores, artistas e executivos que trabalham no jogo. Se todas
essas pessoas tiverem uma compreensio solida e compartilhada do design do
Jogo, essas pequenas decisdes reforcarao o design do jogo, € o projeto terd uma

. . . . . 76
robustez e solidez unificadas que niao pode ser obtida de outra maneira
(SCHELL, 2008, p. 376, traducdo nossa).

74 N .. R . . . . N )
Na versao original em Inglés do livro, os autores utilizam a palavra meaning, cuja tradu¢io mais adequada para
este contexto seria “sentido”.

” Thid.
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" Hundreds of tiny decisions get made all the time — not by the designer, but by the programmers, artists, and
executives working on the game. If all of these people have a solid, shared understanding of the game design,

these little decisions will all reinforce the design of the game, and the project will have a unified robustess and
solidity that 1t can’t get any other way (SCHELL, 2008, p. 376).



Schell reforca que o simples ato de criar contetido para um jogo envolve tomadas de decisoes
que 1mmpactam diretamente no design do jogo. Por outro lado, o autor pontua que 1sto nao quer
dizer que todos os desenvolvedores devem ser envolvidos em todos os processos de tomada de
decisoes de um projeto e participar de longas reunides para discutir detalhes sobre o
funcionamento da interface do jogo, por exemplo. Isto nao seria produtivo e nio necessariamente
iteressaria a todos membros da equipe. Neste sentido, Schell propoe a criacio de uma equipe-
nticleo”, que tomara determinadas decisdes do projeto e comunicar todo o grupo envolvido no
desenvolvimento apés haver um consenso, em um fluxo de trabalho que envolve quatro etapas:
A primeira refere-se ao brainstorming inicial, de forma que todos os profissionais sao reunidos
para discutir o conceito do projeto. Em seguida ¢ projetado um design independente, onde
membros da equipe-nicleo refletem sobre idelas de forma individual. Estas 1deias sio entio
apresentadas e discutidas entre membros da equipe-nicleo para se chegar a um consenso
(discussao de design). Nesta etapa, podera haver discussoes entre membros de uma mesma area,
por exemplo, diretores de daudio, compositores e sound designers podem discutir sobre a estética
do 4udio no jogo de forma geral, e suas funcionalidades de acordo com as mecanicas de
gameplay. Por fim, a equipe-nicleo apresenta suas propostas e decisdes para todo o grupo
envolvido no projeto (apresentacio de design), permitindo que se facam comentarios e criticas.
Isto desencadeia um processo de bramnstornung, que pode gerar novos ciclos de design e que
contribuirdo para uma eficiente comunicacao da equipe e maturacio do projeto.

Durante estes ciclos de criacio e definicoes de design do jogo poderiao ocorrer diversas
interacoes e discussodes entre o compositor e o game designer do projeto, num processo de

criacio colaborativa. Neste sentido, o compositor Guy Whitmore afirma que:

A colaboracio criativa entre o game designer do jogo e o compositor ¢ muitas
vezes negligenciada. Um bom compositor agrega muito mais ao projeto do que
habilidades técnicas de composi¢cio musical. Esse individuo apresenta ideias
sobre como a musica pode melhor apoiar o jogo, com ideias estilisticas, técnicas
dramaticas e esta ciente de como, quando e onde a musica é eficaz e por qué.
O game designer geralmente tem uma concepcio geral para a musica do
projeto, podendo o compositor focar nesta e encontrar solucoes especificas
para questoes técnicas e criativas que surgirem. A colaboracio entre o game
designer ¢ o compositor pode inspirar ambos os profissionais e geralmente
resulta em um ciclo de féedback criativo. A colaboracio também garante que a
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Core team, traducio nossa.



musica seja relevante para o jogo como um todo”™ (WHITMORE, 2003, p.1,
traducao nossa).

3.1 Relagbes entre compositor e membros da equipe nos processos criativos

A colaboracao criativa entre compositor e game designer descrita por Whitmore também
pode ocorrer entre outros profissionais envolvidos na producao do jogo, possibilitando assim
discutir diferentes aspectos técnicos e criativos do projeto. Com base em minha experiéncia
pessoal trabalhando em diferentes projetos na industria de garnes nacional, incluindo a producao
do audiogame BREU: Ataque das Sombras ¢ em observacoes feitas pelo compositor Alexander
Brandon (2004) em seu livro Audio for games: planning, process, and production, é possivel
1dentificar as seguintes colaboracoes criativas.

O compositor podera discutir com o produtor ou diretor do projeto questoes relacionadas a
estética musical e administrativas, a exemplo do orcamento disponivel para a producao da musica
e se serdo utilizados instrumentos virtuais ou acusticos gravados em estidio em sua versao final.
Além disso, este profissional podera supervisionar cronogramas de producio e participar do
processo de avaliacio e aprovacao de musicas enviadas para a equipe de desenvolvimento;

Conforme afirmado anteriormente, o game designer poderd atuar como um colaborador-
chave no processo criativo do compositor. Durante o desenvolvimento de um jogo digital, o
compositor podera discutir de forma ampla com o game designer sobre o impacto da musica na
experiéncia do jogador — convergindo estas discussoes em implicacoes na estética, sistema de
regras, interacoes ¢ mecanicas do jogo.

O sound designer é o profissional responsavel pela producao dos efeitos sonoros, incluindo
sons de teracdo, interface, ambiéncias, dentre outros que contribuirao para a criacao da
experiéncia auditiva do jogador. Tendo 1sto em vista, podem ser estabelecidos didlogos entre
compositores e sound designers sobre a direcao de audio do projeto, incluindo as funcoes de
cada elemento sonoro no gameplay e como serao fornecidos feedbacks importantes para o
jogador a exemplo de sinalizacao de perigo e seu desempenho no jogo. Estes didlogos permitirao

que a producao de musica e sound design se integrem aos demais elementos que constituem o

" Creative collaboration between the game designer and game composer Is too often neglected. A good composer
brings more fto the table than composition chops. That individual brings ideas about how the score can best
support the game, stylistic ideas, dramatic techniques, and is aware of how, when, and where music is effective,
and why. The game designer offen has a broad vision for the music, and the composer can focus on that vision,
and find specific solutions to creative and technical issues that arise. The collaboration between the designer and
composer can mspire both people, and ofien results in a creative feedback loop. The collaboration also ensures
that the game score is relevant to the game as a whole WHITMORE, 2003, p. 1).



jogo (como estética visual, game design e programacao), criem um produto coeso e gerem uma
experiéncia mais imersiva para o jogador.

O Diretor de Arte é responsavel pela definicio da estética visual do jogo, incluindo seu estilo,
texturas, paleta de cores e formas. Considerando a sinergia existente entre musica € 1magem,
especialmente no contexto de criacio de musica para audiovisual, o compositor podera se
mspirar no trabalho realizado pelo diretor e equipe de arte e estabelecer didlogos a respeito de
eventuais relacoes entre elementos visuais do jogo e escolhas musicais como paleta de
mstrumentos, timbres e géneros musicais;

Os programadores do projeto sao responsavels por implementar os sistemas de regras e
mteracoes 1dealizados pelos game designers, além de assets — personagens, objetos, efeitos
sonoros, musicas, mapas, dentre outros itens criados por profissionais de arte e audio do
projeto’”’. Considerando estas atribuicoes, o compositor podera discutir com os programadores
sobre aspectos relevantes a implementaciao da musica no jogo, incluindo a possibilidade do uso
de muiddlewares de audio, criacio de parimetros para controle das musicas de acordo com
estados de jogo, versionamento, formato e compressao dos arquivos enviados;

O roteirista do projeto ¢ uma figura essencial nos processos criativos do compositor para
games, especialmente durante a producao de jogos narrativos. Neste caso, o compositor podera
dialogar com o roteirista sobre possiveis relacoes entre a musica e a historia do jogo, a exemplo
da criacio de temas e motivos musicais que fazem referéncia direta a diferentes personagens,
locais e momentos importantes da narrativa, contribuindo para uma maior imersao imaginativa
do jogador.

Foram apresentadas neste topico possivels interacoes entre o compositor e a equipe de
desenvolvimento de um jogo eletronico, podendo estas resultarem no levantamento de
informacoes relevantes para o embasamento dos processos criativos musicais. No capitulo 5
serao abordadas algumas interacoes estabelecidas entre o compositor e o game designer do jogo
eletronico BREU: Ataque das Sombras durante a composi¢cao musical do projeto.

No decorrer das interacoes descritas nesse topico, podem ser geradas diferentes
documentacoes pela equipe de desenvolvimento ou pelo compositor do projeto com o objetivo
de auxihiar na organizacao e acompanhamento de producao e apolar os processos criativos através
do estudo de referéncias que contribuirao para a definicio da identidade musical do jogo. Alguns

destes documentos serdao descritos no topico a seguir.

Disponivel em: <https://unity.com/how-to/beginner/game-development-terms>. Acesso em: 05 dez, 2023.



3.2 Documentos gerados

Os documentos gerados durante a elaboracio do game design e planejamento de um jogo
eletronico possuem grande 1mpacto nos processos criativos do compositor ¢ demais membros
da equipe de desenvolvimento, e podem ser adaptados de acordo com as necessidades de cada
projeto (SCHELL, 2008). De acordo com o autor, as duas principais funcoes dos documentos
utilizados durante o desenvolvimento de um jogo digital sio memoria e comunicacao. Em relacio
a memoria, considerando o fato de o processo de game design envolver uma série de tomadas
de decisdes em busca de resolucao de problemas, é mmportante que estas solucoes sejam
devidamente documentadas para que os mesmos problemas nao precisem ser abordados
novamente. Sobre a comunicacio, os documentos podem contribuir para que as decisoes de
design sejam transmitidas a outros membros da equipe, facilitando discussoes, a identificacao de
eventuais problemas e suas possiveis solucoes.

Este conjunto de documentos ira proporcionar um maior entendimento sobre a proposta do
jogo, sua direcao criativa, recursos ¢ demandas geradas para cada uma das areas ou
departamentos do desenvolvimento, como arte, programacao, audio e musica.

Dentre estes documentos, pode ser listado o Game Design Document (GDD), conhecido
como uma espécie de “biblia do desenvolvimento”, que reune informacoes sobre diversos
aspectos do jogo, incluindo descricoes sobre sua narrativa, personagens, estrutura, fases,
mecanicas de gameplay, angulos de camera, referéncias de arte visual e elementos mnterfaciais.
(BETHKE, 2003). A compositora Winifred Phillips ressalta que o GDD “%erve como ferramenta

vital pela qual todos os varios departamentos (arte, programacio, roteiro, som, etc.) se
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mantenham a par de qualquer mudanca em andamento e que podem impactar seu trabalho”

(PHILLIPS, 2014, p. 120, traducao nossa).

O GDD pode ser apresentado para a equipe do projeto juntamente a outros documentos, a
exemplo de cronogramas de producio, listagem de assets e diretrizes para o processo de testagem
do jogo. Um destes documentos possivels de serem anexados ao GDD ¢ o Music Design
Document (MDD), o qual possui a funcio de apresentar maiores detalhes sobre o processo de
criacio da identidade musical do jogo e suas interacoes. Neste capitulo sera apresentado o
concelto de Music Design e um modelo de MDD, que serd aplicado e demonstrado no jogo

BREU: Ataque das Sombras no capitulo 5 deste trabalho.

80 ) . . ..
(...) serves as vital tool whereby all the various departments (art, programming, writing, sound, etc.) keep abreast
of any changes underway that may impact their work (PHILLIPS, 2014, p. 120).



Asset lists sao documentos, geralmente dispostos em forma de planilhas, que tém como
objetivo listar todos os diferentes objetos, efeitos sonoros, musicas e animacoes a serem criados
para um jogo eletronico (BETHKE, 2003).

Cada departamento do desenvolvimento pode possuir sua propria asset list, ¢ uma vez
criadas, desenvolvedores e produtores do projeto poderao estabelecer estimativas de tempo de
producdo para a criacao de cada asset (objeto ou arquivo de dudio, por exemplo), de forma a
gerar um cronograma e acompanhamento de atividades. Além disso, a depender do modelo de
producao e formatacio de asset list adotado pela equipe de desenvolvimento, este documento
podera agregar links e outras informacoes relevantes como diferentes versoes de cada asset criado
para apreclacio e aprovacao da equipe.

Na figura abaixo (Figura 19), é apresentado um exemplo da assetlist de dudio criada para o
jogo eletronico Whos the Liar, produzido pelo estidio brasileiro ASA Games Studio e
disponivel na plataforma Steam®. Neste documento sio listadas uma série de informacoes como
a categoria do audio a ser criado (musica, efeitos sonoros, locucio e ambiéncias), seguimentos
do jogo em que serd implementado, nome de cada arquivo para ficil localizacio pelo
programador, duracio das musicas, /ink para audicio dos arquivos de audio, sua descricao,
numero de variacoes, se devem ou nao serem tocados em loop, seu nivel de prioridade e status
de producio. Estas imformacoes permitem ao compositor e sound designer organizar suas
demandas de producio com maior eficiéncia, facilitando o acompanhamento e comunicacao

com a equipe de desenvolvimento e seus processos criativos.

" Disponivel em: <https://store.steampowered.com/app/1425550/Who_is_the_Liar/>. Acesso em: 05 dez, 2023.
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Figura 19 - Asset list de dudio para o jogo eletronico Who's the Liar.
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Fonte: Compilagao do autor

O Roteiro e Script saio documentos criados, respectivamente, com o propésito de apresentar
a historia e eventuais didlogos entre os diferentes personagens do jogo, podendo conter
informacoes adicionais sobre seu perfil e motivacoes.

A historia de um jogo eletronico pode ser contada através de textos exibidos na tela e didlogos
gravados por atores. Neste caso, documentos sao criados com uma lista de todas as linhas de
didlogos a serem gravados por cada personagem, seu contexto, didlogo anterior, apontamentos
quanto a direcdo de atuacao e indicacao sobre a possivel necessidade de sincronizacao com outro
1dioma ja gravado, o que pode impactar na implementacio e sincroniza¢ao da musica criada para
o jogo (Figura 20). Ao expor a importancia dos scripts de didlogos nos processos de criacao de

musicas em um jogo eletronico, Winifred Phillips ressalta que estes podem ajudar compositores

a
(...) entender as personalidades dos personagens em um nivel mais profundo
enquanto apreciam a natureza interativa do enredo e as muitas formas que o
jogador pode influenciar na trama. Ler o script pode ser tremendamente 1til na
formulaciio de um plano para a estrutura geral ¢ estética da musica do jogo™
(PHILLIPS, 2014, p. 122, traduciao nossa).
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(...) to understand the personalities of the characters on a deeper level while appreciating the interactive nature
of the storviine and the many ways in which the player can influence the plot. Reading the dialogue script can be

tremendously helpful when formulating a plan for the overall structure and aesthetic of the game s musical score
(PHILLIPS, 2014, p. 122).
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Figura 20 - Trecho da listagem de linhas de didlogos do personagem Marco do jogo BREU: Ataque das Sombras.
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Fonte: Compilacio do autor

Sound Syne

Outros materiais eventualmente produzidos e relacionados a narrativa do jogo, a exemplo de

mapas (Figura 21), podem ser importantes ferramentas para que o compositor identifique

objetos, pistas, personagens e outros elementos que o jogador sera capaz de interagir. Estes

elementos poderao desencadear didlogos e cutscenes acompanhadas por musicas tocadas em

loop ou de forma linear durante o jogo.

Figura 21 - Versao preliminar do mapa do BREU: Ataque das Sombras

Fonte: Compilagio do autor



A narrativa em jogos eletronicos ¢ um elemento-chave para a construcio dos processos
criativos do compositor para games. Com esta perspectiva em mente, sera exemplificada no
capitulo 5 sua mnfluéncia na composicao musical do jogo eletronico BREU: Ataque das
Sombras.

Haja vista a complexidade e variedade de escopos de projetos e profissionais de diferentes
areas envolvidos no desenvolvimento de um jogo eletronico, é preciso que se implemente uma
metodologia para a organizacio da producio como um todo. E, considerando as relacoes ja
citadas entre compositores, programadores, artistas e game designers, ¢ importante que todos os
membros da equipe tenham conhecimento de quais atividades estio sendo realizadas por cada
profissional durante a producao, ja que estas sio muitas vezes interligadas e possuem pré-
requisitos.

Para a devida organizacao de demandas, podera ser criado um Quadro de Gerenciamento
de Projeto através de ferramentas e sites dedicados ao gerenciamento de tarefas, a exemplo do
Monday.com®, Click Up", Jira” e Trello™. A Figura 22 apresenta um quadro de producio gerado
na ferramenta Trello, em que sio listadas em diferentes colunas as tarefas enderecadas aos
membros da equipe, seu status de producao (em andamento, em revisio ou concluido) e /links

de acesso a documentos importantes para consulta durante o desenvolvimento.

Fonte: https://monday.com/. Acesso em: 05 de dez, 2023.
Fonte: https://clickup.com/. Acesso em: 05 de dez, 2023.
Fonte: https://atlassian.com/br/software/jira. Acesso em: 05 de dez, 2023.

Fonte: https://trello.com/home. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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Figura 22 - Quadro de Producio gerado no aplicativo 7rello para o jogo audiogame BREU.
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Fonte: Compilagao do autor

Por fim, existem decisdes e outras informacoes importantes discutidas durante reunioes
(presenciais ou online) entre os desenvolvedores, especialmente durante sessoes de
brainstorming e feedbacks sobre versoes jogaveis do projeto, que podem gerar novos nsights ao
compositor para games. Estas informacoes siao geralmente transmitidas oralmente, mas podem
ser documentadas pelo compositor através de anotacoes ou graficos com o intuito de auxiliar em
SEUS Processos Criativos.

A titulo de exemplo, na figura 23 sio apresentadas anotacoes sobre um possivel sistema de
musica dinimica com base em informag¢oes discutidas durante reuniao online acerca do
gameplay do BREU: Ataque das Sombras, suas progressoes de areas e encontro com os Rubros,
criaturas do jogo. Este sistema sera discutido amplamente durante o capitulo 5 deste trabalho,

em que serao abordados os processos criativos aplicados na composi¢cao musical do jogo.
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Figura 23 - Anotagoes sobre o sistema de musica dinamica do audiogame BREU: Ataque das Sombras feitas
durante reuniao onfine

Fonte: Compilacio do autor

O principal objetivo deste capitulo é investigar de que forma a visio sistémica que um game
designer deve cultivar no desenvolvimento de um jogo digital pode influenciar e se mtegrar aos
processos criativos do compositor para games. Com esse intuito, serao apresentados os principais
elementos que constituem um jogo eletronico através do conceito da tétrade elementar de Schell

(2008), estabelecendo possivels relacoes com aspectos musicais.

3.3 Tétrade elementar de Schell

O game designer ¢ autor Jesse Schell propoe uma tétrade elementar (Figura 24) com o
objetivo de categorizar e promover uma maior compreensio acerca dos elementos constituintes
de um jogo eletronico. O autor enfatiza que os quatro elementos sao igualmente importantes e
essenciais para a experiéncia do jogador. Ao analisar a tétrade sob a perspectiva da producao
musical, é possivel 1dentificar diferentes implicacoes nos processos criativos do compositor para

games, discutidas ao longo deste capitulo.
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Figura 24 - Tétrade elementar de Schell

More visible

Aesthetics

Technology

Less visible

Fonte: SCHELL (2008)

Mecanicas” sio elementos que distinguem os jogos eletronicos de outras experiéncias
lineares como ler um livro ou assistir a um filme. As mecanicas de um jogo (seja digital ou
analdgico) constituem-se de regras, objetivos e o que pode ou nao acontecer quando o jogador
busca atingi-los. No contexto de desenvolvimento de um jogo eletronico, as mecanicas possuem
relacao direta com a composicao musical, pois estados de jogo e condicoes de vitéria ou derrota,
por exemplo, podem influenciar nas estratégias de criacao e implementacao do compositor, por

exemplo através da definicio de como, quando e onde diferentes gestos musicais serao tocados

de acordo com as acoes do jogador (WHITMORE, 2018).

. s+ 88 N ~ . . - .
A histona™ refere-se a sequéncia de eventos lineares ou nao-lineares que se desenvolvem
durante o jogo. Narrativas lineares implicam em uma sequéncia de eventos pré-definida, em que
. ~ 89 .
elementos 1mportantes sao geralmente apresentados na forma de cutscenes™, progredindo
independentemente de interacoes feitas pelo jogador durante o jogo. Eventos nio-lineares, por
outro lado, acontecem durante o gameplay ¢ dependem de interacio, podendo apresentar
estruturas ramificadas em que a ordem de acontecimentos ou mesmo o rumo da narrativa sao

afetados pelas escolhas do jogador. A historia do jogo pode influenciar diretamente nos processos

87 .
Mechanics, tradugio nossa.
88 .
Story, tradugio nossa.

# Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Cinem9%C3%A 1 tica_(jogos_eletrdsC3%B4nicos)>. Acesso em: 05
de dez, 2023.
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criativos do compositor. Pols, motivos, temas e outros elementos musicais podem representar o
universo do jogo, eventos e personagens que nele habitam, suas motivacoes, ambicoes e
€mocoes.

A tecnologia compete a ferramentas como motores de jogo, muddlewares e plataformas
(console, PC ou smartphones) utilizados no desenvolvimento de um jogo eletronico e que
permitem a implementa¢ao das mecanicas, historia, assets e outros recursos (SCHELL, 2008).
A tecnologia impacta diretamente os processos criativos do compositor através de softwares de
gravacao e edicao de audio, middlewares e plugins que permitem a criacao e implementacao de
musicas a serem tocadas em diferentes segmentos do jogo. Este processo de implementacao pode
ser articulado através de um sistema musical dinimico em que é permitido o controle de
variacoes, loops e transicoes dinamicas atrelados a parametros da programacio, acoes e decisoes
do jogador. No jogo eletronico Space Invaders (1978), por exemplo, fol implementado um
sistema de musica dinimica em que um motivo composto por quatro notas ¢ acelerado conforme
o jogador destrol alienigenas invasores, que se aproximam com maior velocidade (FARNELL,
2007), gerando maior imersao através da interacio musical (ELFEREN, 2016).

Por fim, a estética é o elemento mais aparente para o jogador e constituido de artefatos visuais
e sonoros que compoem a dire¢ao artistica de um jogo eletronico (SCHELL, 2008). A estética
visual de um jogo digital possui relacio direta com os processos criativos do compositor, podendo
mfluenciar por exemplo, na defini¢ao da paleta de instrumentos e timbres a serem utilizados na
CcOmMposICao.

Sobre a importancia do dudio e sua influéncia na experiéncia do jogador, Schell descreve um
experimento em que a qualidade do som implementado num jogo eletronico influencia

diretamente na percepcio de qualidade da arte visual e graficos do jogo, e afirma:

E muito facil cair na armadilha de pensar apenas na arte visual quando se pensa
na estética do seu jogo. Mas o dudio pode ser incrivelmente poderoso. O
teedback auditivo é muito mais visceral do que o feedback visual, e simula o
toque com mais facilidade. Certa vez, foi realizado um estudo em que dois
grupos de jogadores foram solicitados a avaliar os graficos de um jogo, ¢ apenas
os graficos. Os dois grupos jogaram o mesmo jogo, mas com uma diferenca: o
primeiro grupo tinha dudio de baixa qualidade e o segundo grupo tinha dudio
de alta qualidade. Surpreendentemente, embora os grificos fossem idénticos
para ambos 0s jogos, o grupo que interagiu com o “audio de alta qualidade”
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classificou os griaficos do jogo com nota superior ao grupo com o “audio de

baixa qualidade™ (SCHELL, 2008, p.351, traduciio nossa).

Reconhecendo esta influéncia na percepcao do jogador e o resultado do experimento
descrito, o autor recomenda pensar sobre o dudio e a musica o mais cedo possivel no processo
de desenvolvimento de um jogo, antes mesmo de seu conceito ser definido e de seus primeiros
prototipos terem sido realizados.

Segundo Schell, a escolha de uma estética musical feita pelo desenvolvedor representa uma
série de decisoes subconscientes em relacio a como deseja que o jogador perceba a experiéncia
de seu jogo. O autor complementa que “como um tema, a musica pode canalizar o design do
seu Jogo — se vocé alguma vez descobrir que uma parte de seu jogo que vocé sente que esta tao
‘certa’ estd em conflito com a musica, 1sso ¢ um bom indicativo de que essa parte de seu jogo

91
deve mudar”

(Ibid., p. 352, traducdo nossa).
Dada essa importincia, no préximo topico sera abordado o conceito de music designn com o
objetivo de mvestigar como os elementos de design do jogo podem influenciar nos processos de

escolhas criativas do compositor e impactar na experiéncia do jogador.

3.4 A musica como elemento de desigm: conceito de music design

Sobre a importancia da musica no processo de imersao do jogador, Schell defende que “se
0s seus Jogos realmente vao tocar as pessoas, imergi-las e envolvé-las, eles nao poderio fazer 1sso
sem musica”” (SCHELL, 2008, p.3, traducio nossa).

O autor argumenta que a capacidade de projetar experiéncias imersivas para os jogadores nio
deve ser exclusivamente atribuida aos game designers, mas também a outros profissionais
atuantes na cadeia de desenvolvimento de jogos eletronicos, incluindo artistas, programadores,

compositores, sound designers, dentre outros.

“ Itis very easy to fall into the trap of only thinking of visual art when you think about the aesthetics of your game.
But audio can be incredibly powerful. Audio feedback 1s much more visceral than visual feedback, and more
castly simulates touch. A study was once performed where two groups of players were asked to rate the graphics
of a game, and only the graphics. Both players played the same game, but for one difterence: The first group had
low-quality audio, and the second group had high-quality audio. Surprisingly, though the graphics were 1dentical
for both games, the “high-quality audio” group rated the graphics of the game more highly than the “low-quality
audio” group (SCHELL, 2008, p.351).

" Likea theme, the music can channel the design of your game — if you ever find that part of your game is conflicting
with the music that you feel is so right, it 1s a good mdication that part of the game should change (Ibid., p. 352).

9 . . . . .
I your games are going to truly touch people, to immerse, and embrace them, they cannot do it without music

(Ibid., p.9).
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Ao levar-se em consideracio a perspectiva de que desenvolvedores de dreas diversas podem
tomar decisdes em relacao a como o jogo sera projetado através de suas criacoes, compositores
veteranos da indastria de games propuseram que a musica atuasse Nao somente como um
elemento estético, mas também no design de experiéncia e mecanicas do jogo. O compositor
Guy Whitmore (2003) recomenda em seu artigo intitulado Design with music i mind: a guide
to adaptive audio for game designers” que game designers trabalhem mais préoximo dos
compositores desde a fase inicial de concepc¢ao de um projeto, em busca de uma maior integracao
da musica ao jogo e, consequentemente, gerando uma experiéncia mais impactante ao jogador.
A partir desta recomendacio, em sua palestra Why music must evolve along with digital media”
(WHITMORE, 2018), o compositor apresenta o conceito de music design como um verbo (ou
acao), sendo “o ato de deadir como, quando e onde a musica ira tocar ao longo de uma
experiéncia audiovisual”” (WHITMORE, 2018, traducao nossa). £ como um substantivo, sendo
“um plano crativo e técnico, e um roteiro para a integracao de musica em uma experiéncia
audiovisual ™.

O compositor Chance Thomas também apresenta o termo music design em seu livro
Composing Music for Games, e o define como um “planejamento abrangente que descreve o
objetivo, ferramentas e logisticas para todos os usos de musica em um jogo”” (THOMAS, 2016,
p- 57, traducao nossa), incluindo estados de jogo, pontos de transicio e funcoes interfaciais. A
partir desta perspectiva, o compositor serd capaz de organizar e executar seus processos criativos
de forma mais eficiente, levando em consideracao os aspectos interativos e adaptativos dos jogos
eletronicos, gerando uma composicao mais flexivel, funcional e integrada a experiéncia proposta
para o Jogo.

Thomas recomenda ainda que ao iiciar a produciao musical de um jogo eletréonico, o
compositor deve ler sua documentacao e se reunir com os desenvolvedores para que possa
definir  os propositos, ferramentas e logisticas da composicio a ser realizada.

Os propositos se referem a uma reflexao sobre a necessidade de haver ou nao musica em cada

93 . L. . L. . . N
Design com a musica em mente: um guia de dudio adaptativo para game designers (tradugiao nossa).
94 , . .. Lo .. -
Porque a musica deve evoluir juntamente com as midias digitais (tradugdo nossa).

The act of deciding where, when and how music will play across a dynamic media experience (WHITMORE,

2008).

96 ) . , .. .. . . N
A creative and technical plan, and roadmap for music integration into a media experience (traducio nossa).

97 . . . L . Y .
(...) a comprehensive plan which outlines the purposes, tools and logistics for all uses of music within a video

game (THOMAS, 2016, p. 57).
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estado de jogo e qual a sua funcao. Neste sentido, o compositor propde os seguintes

questionamentos:

Quais propoésitos desempenharia a musica em um determinado estado de jogo

ou transicao? Seria criar uma ambientacio? Intensificar uma emocio?

Impulsionar acio? Fornecer pistas contextuais? Elevar a estética? Contribuir
. .. R I - .

para a unidade estrutural? Permitir flexibiidade?™ (THOMAS, 2016, p. 59,

traducio nossa).

A resposta a essas perguntas podera auxiliar o compositor na definicio da estética musical,
em como deve se Integrar aos diversos elementos narrativos e interativos presentes no jogo e
Impactar positivamente na experiéncia do jogador.

Ferramentas sao recursos musicais € processos composicionais a serem aplicados com o
mtuito de cumprir os propositos definidos anteriormente — seja através das escolhas de timbres,
técnicas de orquestracao, materiais tematicos, ritmicos, melodicos e harmoénicos, estilos musicais,

uso de repeti¢coes e aleatorizacao.

A Logistica diz respeito 2 metodologia a ser empregada em diferentes etapas de producao
para cumprir os propositos desejados, implicando em decisdes acerca de particularidades da
composicio como andamento, tonalidade, estratégias de producio e implementacao de dudio.
Por exemplo, a escolha do compositor por utilizar composi¢ao dinamica em diferentes estados
de jogo através da técnica de sobreposicao vertical, pode implicar na necessidade de se gravar e
exportar os audios dos mstrumentos (ou grupo de instrumentos) separadamente, para que haja

maior flexibilidade nos processos de integracao da musica no jogo.

A nio consideracao destes aspectos de music design nos processos criativos do compositor
para games pode impactar negativamente a experiéncia do jogador. Segundo Whitmore, a
criacio de uma musica que nio esta diretamente ligada a elementos de gameplay pode distrair o
jogador e quebrar sua imersao. E esta quebra pode ocorrer independentemente do género do
JOgo — seja acao, aventura, estratégia em tempo real ou quebra-cabecas, por exemplo. A musica
deve entao estar intimamente ligada e dar suporte a elementos-chave do jogo (WHITMORE,

2003).

98 . . . .. P . . P . .
What purposes would music perform for a given game state or transition? Is it setting a mood? Heightening

emotion? Propelling action? Providing contextual clues? Enhancing the aesthetic? Contributing to structural
unity? Enabling flexibility? (THOMAS, 2016, p. 59).



A partir do conceito de music design e experiéncias pessoais de criacao e ensino de musica
para games fo1 possivel estabelecer relacoes entre elementos musicais, atrelados a Composicao
Musical, e elementos de jogo ligados ao game design (Quadro 1), para auxiliar o compositor para
gamesnas etapas iniciais de seus processos criativos. Nestas, o compositor pode utilizar esta tabela
como um guia ¢ ferramenta de anilise aplicada em jogos de diferentes géneros a serem
sonorizados ou selecionados como referéncia pela equipe de desenvolvimento, auxiliando na
definicio de um brefing”, ou mesmo para fins de pesquisa académica. Deste modo,
possibilitando um maior embasamento e definicio de possivels caminhos criativos e paraimetros
musicals a serem explorados na composicao do jogo, incluindo possivels instrumentos, temas,

texturas e estruturas formais.

Quadro 1 - Relagoes entre Elementos de Jogo e Elementos Musicais

Elementos de Jogo Elementos Musicais
Segmentos do Jogo Segmentos Musicais
Narrativa do Jogo Materiais Tematicos (melodias, motivos etc.)
Estética e Referéncias da arte visual e Expectativas de Recorréncias Musicais
Lugar ou Epoca em que o jogo se passa (Padroes, Instrumentos e Timbres)
Intensidade e Velocidade do Gameplay Ritmo e Andamento da Musica (tema e/ou
acompanhamento)
Duracio do Gameplay Duracio da Musica
Mecéanicas de Gameplay e Estados de Jogo Estratégias de Musica Dinamica

Fonte: Compilagao do autor

3.4.1 Segmentos do jogo e segmentos musicais

Jogos digitais possuem uma estrutura de segmentos lineares e interativos (nao-lineares) que

podem corresponder a estrutura musical a ser criada. Ao ser iniciado, um jogo comumente
100 ~

apresenta uma estrutura de cenas como telas de abertura, em que sio mostradas as marcas dos

estudios de desenvolvimento e publicadoras envolvidos na producio, seguido por uma tela de

menu, em que o jogador poderad acessar opcoes de inicio de jogo, controles de volume, idiomas

e niveis de dificuldade. Ao clicar em ‘mniciar jogo’, podera haver uma cutscene mtrodutéria

contextualizando a historia para o jogador, seguido por fases ou grandes cendrios de interacio

Conjunto de informagoes coletadas para o desenvolvimento de um trabalho.

100 . . R
Apresentadas como scenes em motores de jogos, a exemplo da Unity 3D.
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(ex.: Jogos de mundo aberto’), a depender de como o jogo foi estruturado e implementado. Cada
um desses segmentos ou conjunto de segmentos podera ser acompanhado por musicas (sejam
lineares ou nao-lineares na forma de /oops), tocados até que o jogador execute uma a¢ao que
permita a progressio para o proximo segmento do jogo. Assim, vale ressaltar a importincia destas
musicas apresentarem uma unidade estrutural coerente com a proposta estética do jogo,

mantendo uma coesio através de continuidade estilisica (THOMAS, 2016).

3.4.2 Narrativa do jogo e materiais tematicos

Durante o desenrolar de um jogo e seu enredo, a masica pode atuar como um elemento
narrativo importante, assumindo o papel de ‘narrador’ (THOMAS, 2016). Esta articulacao
narrativa da musica pode ser atingida pelo compositor através do uso de leitmotifs — sendo frases
ou temas musicais que podem representar ou simbolizar um personagem, lugar, objeto, estado
de espirito ou qualquer outro elemento presente na obra, contribuindo para a coesio (ou re-
contextualizacio, em alguns casos) e continuidade da historia de um filme ou jogo (THOMAS,
2016; KELLMAN, 2020). No caso dos games, esta articulacio pode ser essencial para a
manutencao da imersao do jogador, considerando-se eventuais interrupcoes entre segmentos do
jogo como telas de loading'”, por exemplo. A musica pode entio contribuir para a diminuicio
do mmpacto destas interrupcoes, sendo tocada continuamente e estabelecendo conexoes
tematicas, mantendo o jogador engajado (THOMAS, 2016). Para atingir este efeito, o compositor
pode criar diferentes ambientacoes e variacoes de temas a serem tocados em diferentes
segmentos do jogo e em eventuals momentos de acao no garneplay, por exemplo (WHITMORE,
2003).

E importante ressaltar que o titulo deste topico nio pretende sugerir a apresentacio de uma
perspectiva criativa exclusivamente direcionada a jogos narrativos sob a otica do conceito de
Narratologia, em que “o foco do jogo reside em sua capacidade de contar historias” (FRAGOSOQO;
AMARO, 2018, p. 34). Por outro lado, ¢ aqui defendida a 1deia de que mesmo em jogos cujos
elementos nterativos sio colocados em primeiro plano, “todo jogo conta uma historia”
(SANTOS, 2010, p. 2), que emerge a partir das acoes, decisoes e interpretacoes do jogador.

Conforme sera exemplificado em maiores detalhes no proximo capitulo deste trabalho, a

dimensio narrativa da musica também pode ser discutida no contexto da cognicao musical

Carregamento de novas cenas do jogo.
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através do conceito de sentido musical proposto pela pesquisadora Candace Brower (BROWER,

2000).

3.4.3 Estética visual e expectativas de recorréncias musicais

Este topico esta associado a nocio de sobreposicio entre musica e imagem em midias
audiovisuais, que pode ser relacionada ao campo da cogni¢ao musical e que serd amplamente
discutida no capitulo 4 deste trabalho. No entanto, cabe aqui introduzir o tema através da
apresentacao de alguns conceitos abordados por importantes compositores e pesquisadores da
area de audio para jogos eletronicos e que poderdao auxiliar nos processos criativos de musicos
mteressados em atuar no campo da garne music.

O compositor Guy Whitmore afirma que a musica é capaz de “dar suporte ao aspecto visual

7122003, p.1, traducio nossa). Em relacio a

do jogo complementando sua direcio de arte
escolha de timbres e instrumentos utilizados na musica do jogo (sejam mstrumentos acdsticos ou
sintetizados), o compositor Chance Thomas defende que estes podem oferecer pistas contextuais
ao espectador em relacio ao periodo, cultura e lugar onde a histéria se passa, baseadas nas
expectativas do pablico apos anos de imersao em midias audiovisuais (THOMAS, 2016). Estas
expectativas a que se refere podem ser definidas através do conceito de ‘codigos sonoros’ e
‘associacoes musicais’, apresentados pelo compositor Noah Kellman apresenta em seu livro 7he
Game Music Handbook: A practical guide to craliing an unforgettable musical landscape
(KELLMAN, 2020). Neste, Kellman define ‘codigos culturais’ como o resultado de conexoes
neurais formadas por um grupo de pessoas repetidamente expostas a situacbes em que um
determinado som ou 1magem sao relacionados a uma determinada ideia. O autor afirma que este
concelto, aliado as associacoes musicais, podem servir como guias para delinear “convencoes
culturais, estereotipos, e metiforas que foram criados ou imaginados até entio”” (KELLMAN,
2020, p. 65, traducao nossa) e, dessa forma provocar reacoes semelhantes em um vasto grupo de
pessoas.

O autor acrescenta que determinados géneros musicais sio comumente associados a estéticas
representadas em filmes e gares, a exemplo do cool jazz como 1diomatico a filmes noir com

tropos incluindo cendrios com baixa iluminacio, mistérios e mvestigacoes de assassinatos.

102

(...) supports the visual aspect of the game by complementing the art direcion (WHITMORE, 2003, p.1)

103 . . . . .
(...) cultural conventions, stereotypes, and tropes which have been created or imagined thus far (KELLMAN,

9090, p. 65).
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Sobre as relacoes entre estética musical, referéncias socioculturais e parametros musicais, o

pesquisador Lucas Meneguette afirma que:

A estética musical cumpre um papel de  delineamento  das
significacoes das atividades do jogo e pode ser usada para reforcar
reacoes emocionais € mnemonicas ou evocar referéncias socioculturais,
através de convenc¢oes estabelecidas de tonalidade, harmonia, ritmo,
contorno melodico, instrumentacio e recorréncia tematica (MENEGUETTE,
2016, p. 45).

Especificamente em relacio ao parametro timbre e a escolha de mstrumentacao, Kellman
cita como exemplo a musica para o jogo Horizon Zero Dawn (GUERRILLA GAMES, 2017),
em que o compositor Joris de Man apresenta uma mescla de instrumentos actsticos de percussao
e sintetizadores para representar o universo do jogo em que estdo presentes sociedades tribais
vivendo em conjunto a dinossauros roboticos (KELLMAN, 2020).

Essas convencoes descritas por Kellman e Meneguette estao relacionadas no contexto da
cognicao musical ao dominio da expectativa, abordada no trabalho dos pesquisadores David
Huron e Elisabeth Margulis (2010). Neste, os autores concluem que estas convencoes estio
relacionadas ao nosso aprendizado estatistico quando somos expostos a determinados

repertorios, neste caso a musica para obras audiovisuais (filmes e jogos eletronicos).

3.4.4 Intensidade e Velocidade de gameplay

O compositor Guy Whitmore afirma que a musica é capaz de impulsionar ritmo e criar
movimento no gameplay, impactando diretamente na percepcao temporal do jogador durante
sua nteracao, independente do género de jogo. O autor sugere também que game designers
utilizem a musica como ferramenta para dinamizar a historia e elevar o impacto emocional do
jogo (WHITMORE, 2003).

Em seu livro A composer “s guide to game music, a compositora Winifred Phillips apresenta
a1deia de que a musica pode contribuir para a ‘regulacio’ da percepcao temporal do jogador em
diferentes géneros de jogos, a depender de como os parametros ‘ritmo’ e ‘tempo’ sao abordados
pelo compositor'”'. Alguns géneros como jogos de luta, corrida e acio-aventura, por exemplo,
tendem a demandar reacoes rapidas e gerar altos niveis de arousalno jogador (PHILLIPS, 2014).

Ao levar-se em consideracao estas caracteristicas, estes jogos geralmente apresentam uma musica

104 . . . . L. . . .
Vale aqui ressaltar de que estas manipulacoes dos parimetros musicais se trata de intencionalidades do
compositor e que dependem da interpretacio do ouvinte, podendo gerar uma resposta emocional diferente
daquela esperada.
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com elevado andamento e atividade ritmica. Por outro lado, jogos de quebra-cabeca (puzzle
games) frequentemente apresentam musicas com ritmos mais lentos e pulsantes, induzindo assim
uma sensacao de calma e relaxamento no jogador (KELLMAN, 2020).

Esta nocao de ‘regulacio do estado emocional’ do jogador serd retomada no capitulo 5 através

de conceitos relacionados aos campos da cognicao musical e neurociéncia afetiva.

3.4.5 Duracio do gameplay e duracio da musica

Um jogo eletronico é constituido de segmentos lineares e nao-lhineares. Nos segmentos
lineares, geralmente apresentados na forma de cutscenes semelhantes as midias de cinema e
animacao, por exemplo, a musica possul dura¢ao pré-determinada a ser sincronizada a extensio
do video. Por outro lado, em segmentos nao-lineares apresentados em momentos de gameplay,
a duracao da musica é indeterminada por estar sujeita as acoes do jogador. A depender do seu
pertil, jogadores determinados em simplesmente atingir o final do jogo e ja cientes dos objetivos,
podem concluir um determinado segmento em segundos. Enquanto isso, outros jogadores
obstinados em explorar todas as possibilidades que o cenario do jogo oferece, podem levar horas
mteragindo.

Ao levar em consideracio estes perfis diversos, o compositor deve estabelecer uma duracio
média a ser definida juntamente ao estadio de desenvolvimento, baseado na experiéncia desejada
(frequéncia de repeticoes possivelmente notadas pelo jogador), prazo e or¢camento disponiveis.
Via de regra, busca-se evitar excessos, como compor uma musica muito curta (30 segundos, por
exemplo) para um segmento longo do jogo em que o jogador pode potencialmente interagir por
horas. Repeticoes musicais sio comuns no contexto dos jogos eletronicos, sendo reproduzidas
em Joop durante o gameplay. No entanto, deve-se evitar gerar fadiga auditiva no jogador por
excesso de repeticoes, o que pode levar a uma quebra de imersio (THOMAS, 2016).

Em situagcoes em que o estudio de desenvolvimento nio especifica a duracao da musica ao
compositor, mas oferece uma burld” para jogar, sugere-se cronometrar o tempo de interacio
por duas ou mais vezes e estabelecer uma média para se determinar a duracao ideal de cada

musica, a ser condicionada com o or¢camento e prazos disponiveis.

105 . , . . .. .~
Arquivo executavel do jogo. Podendo ser uma versio preliminar (alpha ou beta), ou mesmo a versio final.
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3.4.6 Mecinicas de gameplay e estratégias de miisica dindmica

Sobre a relacio entre mecanicas de gameplay e sistemas de musica dinamica, o compositor

Michael Sweet afirma que:

Mecanicas de jogo sao um sistema de recompensas e desafios que um jogador
enfrenta ao interagir em um jogo. Os sistemas de musica precisam estar
mterligados com as mecanicas do jogo e, por sua vez, aprimorar a experiéncia
do jogador ao oferecer suporte a estas " (SWEET, 2014, p- 20, traducio
nossa).

Nesse sentido, Guy Whitmore recomenda que o compositor nao se preocupe em somente
criar musicas lineares com géneros e estilos que correspondam ao jogo. E sim, refletir sobre a
natureza nao-linear dos jogos eletronicos e criar uma musica que gere uma paisagem sonora eficaz
e capaz de “aprimorar a jogabilidade, reforcando o clima geral e o ambiente do jogo e destacando
eventos importantes”” (WHITMORE, 2004, p. 1, tradu¢ao nossa). Por fim, o compositor
reforca que transi¢coes musicais fluidas também devem contribuir para a conexido de diferentes
ambientacoes e mtensidades, mantendo o jogador imerso no jogo.

Conforme mencionado anteriormente, as relacoes entre os elementos musicais e de gameplay
estabelecidas na Tabela 1 podem ser aplicadas na andlise de jogos diversos. A titulo de
exemplificacao, ao adotar os conceitos desta tabela em Cuphead (2017), jogo eletrénico do
género plataforma e run and gun inspirado nos desenhos animados da década de 1930,
desenvolvido pelo estudio canadense Studio MDHR e com musica original criada pelo

compositor Kristofer Maddigan, é possivel correlacionar:

a) Cada segmento do jogo (Splash Screen', menu, introducio, tutorial, mapa de escolha
de fases, Fase 1, Fase 2 e assim por diante) aos seus respectivos segmentos musicais
proprios. Vale ressaltar que, apesar de imtroducoes em jogos eletronicos serem
comumente desenvolvidas na forma de cutscenes com segmentos musicais lineares

sincronizados a imagem, a introducao de Cuphead é apresentada para o jogador através

106 . . .
Game mechanics are a system of rewards and challenges that a player faces when entering a game. Game music

systems need to be aware of game mechanics and, in turn, enhance the player experience by supporting these
mechanics SWEET, 2014, p. 20).

(...) enhances gameplay by reinforcing the overall mood and ambrence of the game and accents important
gameplay events (WHITMORE, 2004, p. 1).

Tela inicial em que sio apresentados os estudios de desenvolvimento e publicadoras envolvidos na produgio

107

do jogo.
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de uma série de imagens estaticas e didlogos em texto contextualizando a narrativa do
Jogo. A musica entio é tocada em Joop enquanto o jogador 1€ a histéria do jogo e interage

para dar continuidade aos didlogos;

b) A estética artistica visual dos desenhos cartoon da década de 1930 a uma paleta musical
de vozes masculinas no estilo barbershop quartet, big bands de jazz repleta de efeitos
musicals ‘caricatos’ e musicas no estilo ragime, comumente utilizados nos desenhos

anmimados da época;

¢) O ntmo frenético da jogabilidade de Cuphead , em que o jogador deve constantemente
se desviar agilmente de inimigos e obstaculos, a uma musica de andamento acelerado no

estilo jazz bebop.

Levando-se em consideracio que as estratégias criativas variam de acordo com as
caracteristicas de cada jogo, ¢ importante analisar jogos eletronicos de géneros e estéticas diversas
e o 1mpacto da musica na experiéncia do jogador. Serd entio brevemente analisado a seguir o

jogo Who s the Liar?

Who's the Liar? é um game narrativo com elementos de puzzles'™, estética cartoon e enredo
comico em que o jogador controla o detetive Wadson, contratado para resolver diferentes,
musitados e misteriosos incidentes ocorridos durante festas na mansao da familia Madimily. O
jogo for desenvolvido para computadores PC ¢ Mac e publicado na plataforma de
comercializacio de jogos Stearm'”. Ao analisar o jogo sob a perspectiva do Music Design e das
relacoes entre elementos musicais e Interativos que nortearam os processos criativos, é possivel

estabelecer as seguintes conexoes:

a) Diferentes segmentos do jogo (splash screen, menu, didlogos contextualizando o caso,
gameplay, flashbacks e mini games) foram mapeados e relacionados aos seus respectivos

segmentos musicais;

109
Quebra-cabecas.
110

FrEE

Disponivel em: <https://store.steampowered.com/app/1425550/Who_is_the_Liar/Pl=portuguese>. Acesso em:

05 de dez, 2023.
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b) O estilo de arte cartoon contribuiu para a defini¢cio da paleta sonora incluindo orquestra
de cordas e instrumentos de percussio como xilofone, marimba e glockenspiel, que
permitiram a criacao de uma estética musical ‘caricata’ através do uso de articulacoes

como staccato e pizzicato, geralmente associadas a desenhos animados comicos;

¢) A narrativa de suspense e mistério é representada musicalmente através do tema tocado
em staccato no fagote, inspirado na composicio 7The Sorcerer's Apprentice do
compositor francés Paul Dukas, sincronizada na iconica animacao Fantasia (1940),
produzida pela Disney. O tema (Figura 25) ¢ intercalado por frases cromaticas tocadas

em pizzicato nas cordas, que reforcam a ambientacio de suspense e mistério do jogo.

Figura 25 - Tema Gameplay do jogo Who “s the Liar?
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Fonte: Compilacio do autor

d) Por se tratar de um jogo narrativo com mecanicas de puzzle em que o jogador deve
explorar o cenario e interagir com os personagens da mansio Madimily para solucionar
o mistério de cada fase, for escolhido um andamento moderado de 95 batimentos por
minuto com seminimas e colcheias para as musicas de gameplay e fashbacks. Desta
forma, a musica foi criada para gerar um estado de relaxamento e concentracio no
jogador, tendo em vista que nao existe limite de tempo para que a solucao de cada caso
seja encontrada. Por outro lado, os muni games estabelecem um limite de tempo para

que o jogador marque o maior nimero de pontos possivel. Consequentemente, a musica
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. . 111 A .
possul andamento mais acelerado (170 bpm) ~ que gera um senso de urgéncia no

jogador.

Tendo-se em mente as discussdes até entao apresentadas em torno do conceito de Music
Design, é possivel destacar a importancia da analise dos elementos nterativos e musicais para a
articulacio dos processos de escolhas criativas. Portanto, a seguir serao apresentadas
metodologias de andlise, materiais e documentos adicionais que podem auxiliar nos processos

criativos do compositor para games.

3.9 Metodologias de anilise aplicadas a misica para games

E interessante que um estudante ou profissional que deseje atuar na industria de jogos
eletronicos  estabeleca um malor contato com esta midia interativa, ¢ conheca suas
particularidades através da construcio de um extenso repertério de referéncias de games de
diferentes épocas, géneros, estilos e plataformas. Este repertorio contribuird para que o designer
de games desenvolva um senso critico através da andlise destes jogos (SALEN; ZIMMERMAN,
2012). Sendo possivel, € interessante que essas referéncias sejam construidas através da interacao
direta com o0s jogos, ¢ ndo somente através de sua observacao. Pois, “assistir a um jogo ¢ diferente
de jogar um jogo” (AUDI, 2016, p. 30) — ato este que influencia até mesmo na postura corporal
da maioria das pessoas em diferentes momentos da interacio. E comum, por exemplo, que
jogadores se inclinem para tras durante cutscenes contextualizam e contam a histéria do jogo, e
para frente em momentos de gameplay, que demandam maior atencio, na tentativa de adquirir
maior controle sobre sua acio. Além disso, a interacao com o jogo permite ao jogador escolher
diferentes caminhos, nao necessariamente previstos pelo desenvolvedor do jogo, que podem
gerar implicacoes no sistema musical concebido pelo compositor.

Apesar de nao ser mandatorio que compositores de games sejam jogadores ativos, conceltos
relacionados ao music design a exemplo de estados de jogo, tags, stingers e outros ligados a
estética musical, sao melhor nternalizados através da construcio de um repertorio de
experiéncias ao jogar diferentes games (THOMAS, 2016). Conforme mencionado
anteriormente, isto facilitard a articulacao de seus processos criativos através da analise de jogos
apresentados como referéncias pela equipe de desenvolvimento e o estabelecimento de relacoes

entre elementos interativos ¢ musicals demonstrados no Quadro 1.

111 . .
Batidas por minuto.
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O pesquisador Sérgio Gomez propoe em seu trabalho o conceito de jogador-pesquisador’,

ressaltando a importiancia da participacao do pesquisador como agente ativo em seu trabalho e

nao

somente observador, ampliando assim seu entendimento acerca dos efeitos e

particularidades da midia de jogos eletronicos. Ele afirma que:

(...) ‘ojogador noato de jogar’, como elemento fundamental para qualquer
andalise sobre jogos digitais, faz muito sentido, pois, por exemplo, para o
pesquisador conhecer os efeitos do jogo sobre o jogador ou analisar uma
estrutura formal de jogo especifica ou, ainda, analisar seu conteudo, torna-se
necessario também que o pesquisador assuma um papel de ‘cobaia’ de si
mesmo (GOMEZ, 2011, p. 17).

O autor e game designerJesse Schell propoe aos desenvolvedores de garnes uma perspectiva

ampla acerca da aplicacio dos processos de andlise como uma ferramenta para a reflexao,

comunicacio e criacio spiradas em experiéncias vividas ‘dentro e fora’ do contexto dos jogos

eletronicos. O autor sugere que:

Quando se joga um jogo, é preciso que vocé seja capaz de analisar como ele o
fez se sentir, em que o fez pensar, e o que o fez fazer. Vocé deve ser capaz de
afirmar claramente esta andlise. Vocé deve ser capaz de colocar em palavras,
pols sentimentos sao abstratos, mas as palavras sio concretas, e precisara desta
concretude para descrever aos outros as experiéncias que deseja que o seu Jogo
produza. Necessitara fazer este tipo de andlise nao s6 ao conceber e jogar os
seus proprios jogos, mas também ao jogar jogos que outras pessoas criaram. Na
verdade, deverd ser capaz de analisar qualquer experiéncia que possa ter.
Quanto mais analisar as suas proprias experiéncias, mais claramente sera capaz

9

de pensar sobre os tipos de experiéncias que os seus jogos devem criar’
(SCHELL, 2008, p. 17, traduciao nossa).

Apesar de a afirmacdo de Schell ser a priori direcionada a game designers, compositores

para jogos eletronicos (enquanto rusic designers) também podem adotar essa perspectiva

refletindo sobre sua propria experiéncia interativa, de forma a propor discussdes entre outros

desenvolvedores, refletir sobre 1deias e aplica-las em seus processos criativos. E importante entao

112

When you play a game, you must be able to analyze how it made you feel, what it made you think of, and what
1t made you do. You must be able to state this analysis clearly. You must put words to 1t, for feelings are abstract,
but words are concrete, and you will need this concreteness to describe to others the experiences you want your
game to produce. You need to do this kind of analysis not only when designing and playing your own games, but
also when playing games other people have created. In fact, you should be able to analyze any experience you
might have. The more you analyze your own experiences, the more clearly you will be able to think about the
kinds of experiences your games should create (SCHELL, 2008, p. 17).



discutir sobre os possivels materiais ¢ metodologias que podem ser utilizados pelo compositor

em seus processos de analise.

3.5.1 Matenais e metodologias de analise musical aplicadas aos jogos eletrénicos

Ao considerar a natureza interativa dos jogos eletronicos e suas possivels 1mplicacoes na
criacio de musica adaptativa, exemplificadas no primeiro capitulo deste trabalho, processos de
analise de musica para garnes tendem a nao se amparar demasiadamente na partitura Impressa
como principal objeto de andlise, por vezes utilizada na musicologia tradicional (SUMMERS,
2016). Em seu livro Understanding Video Game Music'"’, o musicélogo especializado na andlise
musical aplicada aos jogos eletronicos, Tim Summers, enumera algumas das principais
ferramentas e metodologias possiveis de serem aplicadas ao se analisar musica neste contexto.

Summers propoe que ao analisar a musica de um jogo eletronico, é imprescindivel que
seJamos jogadores e analistas a0 mesmo tempo, sendo preciso jogarmos, ouvirmos e
interagirmos. Para isso, o gameplay poderd ser registrado através de sofiware de gravacio de tela'"
para posterior andlise. O autor sugere ainda que ao interagir com um jogo a ser analisado, é
interessante que o compositor ou pesquisador busque “jogar contra a corrente”"”’, executando
acoes e seguindo por caminhos diferentes daqueles previstos e sinalizados pelos desenvolvedores
do jogo. Desta forma, torna-se evidente quando a musica é iniciada, interrompida, variada e
transicoes dinamicas ocorrem — ao movimentar-se entre diferentes areas e enfrentar inimigos,
por exemplo — revelando assim, a forma como a musica fol implementada no jogo.

A mausica pode representar um importante elemento de marketing de um jogo eletronico.
Por 1ss0, ¢ comum a publicacao de musicas criadas para um game em plataformas de streaming
a exemplo do Spotify, Deezer, Apple Music, ou mesmo vendida em formato de midias fisicas
como CD’s e vinis. E, ao se considerar os elementos interativos de um jogo eletréonico e as
consequentes caracteristicas de musica dinamica (ex.: /loops e transicoes dinamicas),
compositores normalmente criam arranjos na forma de suites ou longos segmentos musicais com
o mtuito de gerar uma experiéncia auditiva mais prazerosa nestas plataformas. Assim, o

estabelecimento de uma andlise comparativa entre a musica publicada em plataformas de

Compreendendo musica para videogames, tradu¢io nossa.
TV .
Screen recording.

o Play against the grain (SUMMERS, 2016, p. 35, traducio nossa).
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strearming e a musica implementada no jogo pode revelar um melhor entendimento sobre
aspectos gerais de game design aplicados'”.

Ao ser lancado um jogo eletronico, ¢ comum serem publicados comentarios em féruns ou
mesmo videos de gameplay criados por jogadores, em que interagem enquanto comentam sobre
sua experiéncia de jogo. Os comentarios geralmente se referem a impressoes gerais elencando
diversos elementos como a arte, narrativa, jogabilidade, dudio e eventualmente abordando suas
mmpressoes acerca da masica. Os comentarios sobre a musica podem ser feitos sobre elementos
estéticos (a exemplo de estilos musicais, instrumentos e melodias utilizados) ou elementos
mterativos relacionados a musica dinamica e como impactam em sua experiéncia. A titulo de
exemplo, no video'” de gameplay publicado no canal do Youtube Game Pro Bros com o jogo
Tinker Racers—um game de corrida e sobrevivéncia desenvolvido pelo estidio baiano Rumbora
Party Games — os jogadores observam como ¢ interessante o fato da musica parecer tocar mais
“distante” (com cortes de frequéncia agudas) conforme o jogador se afasta do primeiro colocado.
Eles complementam que frequentemente desativam a musica dos jogos que interagem. Mas, por
esse recurso dinamico tornar a experiéncia de gameplay mais prazerosa, mantém a muasica
ativada. Este exemplo revela como reviews podem ser um recurso interessante para andlise,
revelando como elementos estéticos ou interativos 1dealizados pelo compositor e implementados
no jogo sao percebidos pelos jogadores e impactam em sua experiéncia imersiva (SUMMERS,
2016).

O material musical de um jogo eletronico pode também ser analisado a partir da consulta de
eventuais partituras e transcricoes existentes ou confeccionadas pelo proprio analista, buscando
assim mapear conexoes tematicas entre diferentes segmentos do jogo. Summers conclui que
desta forma ¢é possivel investigar como motivos musicais, variacoes e contrastes foram criados ao
longo da composicao da musica. Esta andlise permite o entendimento de eventuais relacoes entre
temas, personagens e outros elementos do universo ficcional do jogo.

A harmonia é um ponto de interesse para a andlise nos jogos eletronicos especialmente por
se tratar de uma midia interativa em que as musicas sio frequentemente compostas e
apresentadas na forma de /oops com eventuais sobreposi¢coes de outros fragmentos musicais e

variacoes dinamicas a depender das acoes do jogador. Neste caso pode-se investigar, por exemplo

116

Ibid.
https://youtube.com/watchP?v=FaZte 1ebXW o&t=68s


https://www.youtube.com/watch?v=FaZte1ebXWo&t=68s
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como o compositor aborda tonalidades em pontos de repeticaio de loops ou ao sobrepor
diferentes camadas de instrumentos.

A forma musical é também elemento de especial interesse para andlise dada a natureza nao-
linear da musica para jogos eletronicos e sua imprevisibilidade em relacao a duracao dos
segmentos musicais, que estao atrelados as decisdes do jogador. Nesse sentido, podem ser
estabelecidas compara¢oes entre a forma musical dos games com a vertente da musica aleatoria
do século XX (SWEET, 2015).

Alguns compositores e produtores podem eventualmente disponibilizar materiais, videos,
documentos e anotacoes acerca da producio do jogo em blogs oficiais. Além disso, é comum a
publicacio de entrevistas com os desenvolvedores envolvidos na produc¢ao, incluindo
compositores, em que detalham aspectos técnicos e criativos que, de outra forma, seriam
macessivels a pesquisadores e ao pablico em geral (SUMMERS, 2016). Estes detalhes permitem
0 acesso a nsights acerca de influéncias e processos criativos do compositor, podendo ser
complementados a outras formas de andlise aqui ja mencionadas. Nos videos'"* de didrio de
desenvolvimento do Control ( REMEDY ENTERTAINMENT, 2019) — jogo de acao-aventura
e tiro em terceira pessoa com narrativa e universos surrealistas — os compositores Petr1 Alanko
e Martin Stig Andersen relatam como conceberam a estética musical do jogo, sua relacio com
elementos de sound design e experimentacoes com instrumentos e texturas sonoras diversas.

A musica é capaz de impactar a experiéncia e performance do jogador através das relacoes
entre parametros musicais ¢ seu comportamento, a exemplo do andamento e sensacao de
velocidade e precisao em jogos de corrida e de sistemas de musica dinamica e suas respostas
emocionais (SUMMERS, 2016). A hermenéutica, enquanto filosofia que estuda a teoria da

. ~ 119 , . . - . . , .
mterpretacio  pode também ser aplicada ao estudo da dimensao interpretativa da musica, sendo

ferramenta importante para entender como os jogadores escutam o jogo e atribuem sentidos de
sua Interacao através da musica. Dessa forma, os jogadores “entendem a musica em termos de

120 . - . .. . .
7 (Ibid., p. 41, traducio nossa). Dada a importancia em se investigar o

gameplay e vice-versa’
mmpacto da muasica na experiéncia do jogador, serao abordados no proximo capitulo deste
trabalho conceitos e discussoes relacionados a cognicio musical aplicados no contexto dos jogos

eletronicos.

e Disponivel em: <https://youtube.com/watchPv=FZQqZnGTBIg>. Acesso em: 05 de dez, 2023.

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Hermen%C3%A Autica. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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) understanding the music in terms of gameplay and vice-versa (SUMMERS, 2016, p. 41)



Apesar de nao ter sido listado por Summers, vale citar canais do Youtube que apresentam
andalises musicais de composi¢oes para games utilizando como recursos trechos de gameplay,
graficos e transcricoes em partituras. Alguns destes canais possuem uma quantidade expressiva
de seguidores, a exemplo do 8-bit Theory”™ contendo mais de 500 mil inscritos, o Scruffy com
519 mil'”, e o Gaming Score Fanfare'™, que possui cerca de 82 mil inscritos. Estes nimeros
demonstram o interesse de compositores, desenvolvedores, jogadores e apreciadores de musica
em geral no topico de andlise musical aplicada aos jogos eletronicos. Cada um destes canais
citados tende a abordar a andlise em diferentes aspectos musicais de cada jogo. O 8-bit Music
Theory, por exemplo, frequentemente apresenta a analise de motivos musicais, materiais
tematicos ¢ harmonicos, demonstrando-os através de trechos de gameplay e transcricoes feitas
pelo proprio autor do canal. Por outro lado, o canal Scrufty tende a apresentar entrevistas com
compositores abordando seus processos criativos e analises sobre aspectos interativos da musica.
Em um video"' sobre a musica e sound design do game The Legend of Zelda: Breath of the
Wild, por exemplo, sao analisadas a relacio do sistema de transicoes dinamicas da musica com
o sistema de passagem de tempo (dia e noite) implementados no jogo, e a aproximacao do
jogador a diferentes cidades e mimigos, demonstrados através de graficos e transcricoes em
partituras.

Como resultado dos materiais ¢ metodologias de analise musical aplicada aos jogos
eletronicos aqui listados, Summers (2016) propoe um modelo (Figura 26) inspirado em
diagramas de andalise aplicada a musica para cinema. Neste, o autor busca apresentar de forma
flexivel através de apontamentos, mudancas no material musical de acordo com eventos e acoes
ocorridos durante o jogo. O autor sugere que este modelo pode ser adaptado para acomodar
notacao musical ou elementos interativos como videos para que o leitor possa acessar trechos

especificos do gameplay, excluindo a necessidade de se escreverem longas descricoes.

Fonte: https://youtube.com/@8bitMusicTheory. Acesso em: 05 de dez, 2023.
"** Fonte: https://youtube.com/@ScruffyMusic. Acesso em: 05 de dez, 2023.
" Fonte: https://youtube.com/@GameScoreFanfare. Acesso em: 05 de dez, 2023.

e Disponivel em: <https://youtube.com/watch?v=VgeviGzybk8>. Acesso em: 05 de dez, 2023.



Figura 26 - Modelo de representacio grafica de Andlise Musical proposto por Summers (2016)
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a spectacular tutti.

Fonte: SUMMERS (2016)

Além destas sugestdoes, o autor reconhece que devido a complexidade e variedade dos
elementos a serem analisados neste contexto, seu modelo nio deve ser encarado como um
padrao a ser seguido, e sim como uma proposta de formato, dentre inimeros outras possiveis de
se representar e investigar musica para jogos eletronicos. Na figura 27 ¢ apresentado um
rascunho de possivel modelo que propoe reduzir longas descricoes sobre os elementos musicais
e o contexto do jogo, substituindo-as por textos curtos e elementos graficos para sinalizar as acoes

do jogador, estados de jogo, motivos, forma, instrumentos, materiais musicais e sua duracao em

cada segmento do jogo.
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Figura 27 - Rascunho de modelo de representacio grafica de analise musical
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Fonte: Compilacio do autor

Alguns elementos graficos deste rascunho de modelo proposto podem ser aplicados em
videos de gameplay de forma a nao sobrepor elementos interfaciais importantes do jogo. Na
Figura 28 ¢ apresentado um exemplo de aplicacio™ no ja mencionado jogo Metal Gear Solid
(1998), em que ¢ analisado o sistema de musica dinidmica através da representacio de mudancas
nos materiais musicais conforme as acoes do jogador em tempo real. Loops e stingers sinalizam
no grafico através de uma reducao de sua atividade ritmica diferentes estados de jogo (exploracao

e perigo), conforme o jogador € avistado, eliminado ou bem-sucedido ao fugir dos inimigos.

Figura 28 - Proposta de modelo de representacio grifica de analise musical aplicado em videos de gameplay

Andlise da Trilha Sonora do jogo Metal Gear Solid (PS1) - Exemplos de Stingers e Tags.

> » O 005/131 7

Fonte: Compilacio do autor
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Disponivel em: <https://youtu.be/NWqmSxmVL2I>. Acesso em: 05 de dez, 2023.



Levando-se em conta o conceito de Music Design e as discussoes previamente apresentadas
acerca das relacoes entre elementos musicais e interativos, materiais ¢ metodologias de analise
propostos, os processos de concep¢ao musical de um jogo digital também podem ser
documentados pelo compositor através do Music Design Document (MDD).

A seguir serd abordado o conceito de MDD e proposto um modelo que podera ser utilizado
por compositores em seus processos criativos, além de professores e estudantes em disciplinas

dedicadas ao estudo de composicao musical para games.

3.6 Music Design Document (MDD)

O Music Design Document (MDD) é documento que pode fazer parte do Game Design
Document (GDD) e contribuir para que o compositor para games transforme sua visao criativa
em solucoes técnicas, imaginando como a musica ird se comportar no jogo (WHITMORE,

2003). Para 1sso, o autor sugere que compositor e o game designer se facam algumas perguntas:

a) Quais partes do jogo deveriam ter musica?"™’;

b) Qual estilo musical ¢ mais apropriado para o jogo?';

¢) Quando a musica deve ser ambiente ou mais intensa?'*’;

d) Como vocé gostaria que a musica fizesse transicoes?'™;

¢) Temas musicais associados aos personagens sio apropriados?'™;

. . . . ~131
f)  Existem aspectos do gameplay que se beneficiariam de stingers?

Whitmore complementa que, assim como o GDD, o MDD deve ser constantemente
atualizado, podendo ser um documento que ira guiar os processos de producao e visao criativa
do compositor. E para que essa visao criativa do music design seja maturada, podera haver um
processo de colaboracio entre compositor e game designer, sendo tio importante quanto a

colaboracao entre game designer e o diretor de arte, por exemplo.

What parts of the game should have music?

What style of music 1s best for this game?

When should the music be ambient, and when should 1t be intense?
How would you like the music to transition?

Are character themes appropriate?

Are there aspects of the gameplay that would benefit from musical accents?



Neste documento poderao ser definidos a direcaio musical do projeto, seu estilo musical,
processos de produciao e emocoes a serem comunicadas ao jogador. E, além das perguntas

citadas anteriormente, o autor sugere alguns topicos a serem inseridos no documento, como:

a) Temas musicais: possiveis materiais tematicos relacionados ao universo ficcional do jogo,

personagens € outros 'dSpGCt()S narrativos;

b) Funcionalidade e adaptabilidade: se refere a como a musica ird se comportar e se adaptar

as acoes do jogador no jogo;

¢) Integracio e implementacio: como o sistema musical criado pelo compositor e as
técnicas de implementacao 1rao se comunicar com o motor de jogos, podendo envolver

o uso de muddewares de qudio;

d) Processos de producio: descricoes sobre as etapas de producio, incluindo a criacao de
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assets de musica, integracio e implementacao dos audios no jogo e o processo de QA™.

3.6.1 Proposta de modelo de Music Design Document

Com base nos questionamentos sugeridos por Whitmore (2003), nos conceitos e discussoes
apresentados ao longo deste trabalho e em minha experiéncia pessoal como compositor para
games, sera proposto um modelo de Music Design Document com uma série de topicos que
podem ser aplicados por compositores em seus processos criativos e por professores em aulas e

atividades relacionadas a producao de musica para jogos eletronicos.

Visio geral do projeto: Compilado de informacoes e caracteristicas gerais do projeto
relacionadas ao seu design e proposta enquanto produto artistico e comercial, sendo estas
relevantes para que o compositor possa se ambientar, organizar sua producio e embasar seus
processos criativos. Estas informacoes sao geralmente fornecidas pela equipe de desenvolvimento

através de documentacao (GDD), e descritas através dos topicos listados a seguir.

132 . . . .
Sigla referente ao termo ‘ Quality Assurance’, traduzido como ‘Controle de Qualidade’.



Nome do Projeto: Apresentacao do nome do jogo, que pode ser definitivo ou provisério a

depender do estagio de desenvolvimento e de definicoes de marketing do projeto.

Plataformas: Hardwares (consoles, smartphones etc.) e lojas especializadas como Steam,
ItchIO e GOG, em que o jogo sera disponibilizado ao publico, podendo ser em formato fisico

ou digital.

Data de lancamento: Data em que o jogo serd disponibilizado ao publico, podendo haver

diferentes datas para cada plataforma (console ou mobile) ou loja especializada.

Conceito do Jogo: Descricio curta sobre a premissa do jogo, género (a exemplo de aventura,
plataforma ou shooten, seu enredo, proposta artistica e comercial (referéncias, diferencial

competitivo, etc.).

Gameplay: Se refere a jogabilidade, como o jogador interage com o jogo, incluindo seus

objetivos, principais mecanicas, condi¢coes de vitoria e derrota.

Narrativa: Apresenta em maiores detalhes o universo ficcional do jogo, sua histéria,

personagens envolvidos e suas motivagoes.

Estética visual e sonora: Conjunto de elementos visuais € sonoros que compoem o Jogo,
podendo incluir a descricio de elementos 2D ou tridimensionais, paletas de cores utilizadas e a
estética sonora, podendo ser descrita através de estilos musicais, timbres e instrumentos musicais

a serem utilizados.

Referéncias: E. comum no contexto de producio de jogos eletronicos que desenvolvedores
apresentem referéncias de outros jogos, filmes e séries de TV, por exemplo, que eventualmente
servem como Inspiracao para a criacao de elementos visuais, sonoros, narrativos e interativos do
jogo. Estas referéncias podem ser apresentadas somente em comunica¢io interna entre os
desenvolvedores envolvidos no projeto, com o objetivo de auxiliar no processo de producio, ou
podem ser apresentadas ao publico consumidor como estratégia de rmarketing para que os

jogadores compreendam a proposta do jogo.



Listagem de Assets de Audio: Relacio de todos os sons a serem produzidos para o jogo,

incluindo efeitos sonoros, musicas, ambiéncias e linhas de didlogo.

Interacdées com membros da equipe: Apesar de diversas informacoes relevantes a producao
sonora de um jogo eletronico constarem em documentos, ¢ comum membros da equipe de
desenvolvimento (como diretores de audio, por exemplo) serem responsavels pelo
acompanhamento da producao de dudio e musica do projeto, definicio da estética das musicas,
efeitos sonoros e aprovacao dos audios enviados pelo compositor e sound designers do projeto.
Estes profissionais poderio estar disponivels para realizacao de reunides com o compositor ao

longo da producao para tirar duvidas e discutir o andamento do trabalho.

Fluxo e Estados de Jogo: Apresenta toda a estrutura de telas, cenas, eventos e opcoes possivels
para o jogador interagir. Essa estrutura engloba desde a apresentacao das logos de estudios e
publicadoras envolvidos no desenvolvimento do jogo, Menu com opcodes para controle de
volume, nivel de dificuldade, cutscenes de contextualizacao do jogo, diferentes fases e segmentos
de interacao, estados de jogo (como exploracao e combate, por exemplo), telas de conclusao de
fases, condi¢oes de vitoria e derrota. Esse fluxo € relevante para que o compositor possa
compreender o escopo e forma do jogo e como o jogador podera ouvir e interagir com a musica
durante sua experiéncia. Desta forma, definird a forma musical, suas estratéglas criativas,

eventuais feedbacks SONOTos, repeticoes e transicoes dinamicas.

Miisicas: Compilado de informagoes sobre a produ¢io musical do projeto, incluindo detalhes
sobre escopo, estética musical e possivels elementos interativos e dinimicos que 1irao embasar os

processos criativos do compositor.

Numero de Miusicas: Quantidade de musicas a serem produzidas para o jogo, incluindo
cutscenes, loops a serem tocados durante gameplay e feedbacks musicais (tags e stingers) para o
jogador. Estas informacoes sobre o escopo de producao sao importantes para que o compositor

possa estimar prazos e orcamento do projeto.

Duragio total das musicas: Cada musica a ser implementada no jogo pode apresentar
duracoes variadas a depender de seu contexto e funcio a ser desempenhada. Musicas lineares
sao geralmente condicionadas a duracao da cutscene em que sera sincronizada, ¢ musicas de

gameplay sao tocadas em Jloops que podem variar sua extensao de acordo com o tempo médio



de mteracao do jogador num dado segmento do jogo. Esta definicio de duracio das musicas

também é importante para que o compositor possa estimar tempo e custos de producao.

Funcoes e objetivos da Musica: Conforme previamente afirmado, cada musica criada e
implementada em um jogo eletronico deve apresentar um propésito, podendo esta desempenhar
funcoes diversas como demarcar ambientes e areas, construir uma identidade sonora do universo
do jogo através de temas e escolhas de timbres e mstrumentos musicais e definir ritmo de jogo

(PHILLIPS, 2014).

Referéncias Musicais: Tendo em vista a infinidade de possibilidades criativas durante a
producao musical de um jogo eletronico, a listagem de diferentes garnes, géneros musicais, e
musicas de outros compositores podem servir como referéncias estéticas desejadas pelos
desenvolvedores do jogo. Por essa raziao ¢ importante estabelecer uma direcao clara, seja através
de documentac¢oes por escrito ou didlogos em reunidoes para a definicio de um estilo musical

particular que melhor atenda “as necessidades dramaticas e estéticas do game” (MATOS, 2014,

p. 322).

Paleta de Instrumentos: Instrumentos musicais, timbres e diferentes texturas sonoras a serem

utilizados na composi¢ao da musica.

Funcionalidade e adaptabilidade (Gameplay e estados de jogo): Descricio de eventuais
elementos interativos e diferentes sistemas dinamicos implementados ao longo dos segmentos
do jogo, para tornar a musica mais responsiva e fornecer importantes feedbacks ao jogador, que
resultardo em uma experiéncia mais imersiva. Para isso, poderao ser descritos os diferentes

estados de jogo a exemplo de perigo e fuga e suas implicacoes no sistema de musica.

Integracio e Implementacio: Caso seja decidida a utilizacao de middleware de dudio no
projeto, poderd ser documentado o processo de integracao, criacao de eventos, técnicas de
musica dindmica, transicoes, fags, stingers e parametros no middleware para o devido
funcionamento no sistema do jogo. Sobre a documentacao do processo de implementacao, esta
se refere a definicaio de como os dudios ou eventos de dudio criados no mirddleware serao
implementados no motor de jogos. Assim, poderiao ser descritos como se dard o acesso do
compositor ao projeto no motor de jogos para fazer a implementaciao dos daudios ou eventos de

audio. Ou, caso um programador seja encarregado de fazer estas implementacoes — sendo o caso
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mais comum especialmente no contexto de desenvolvimento de jogos independentes de
pequeno e médio escopo, poderd ser descrito o modelo de entrega dos audios, incluindo
eventuais orientacoes para a devida itegracao do middleware no motor de jogos, acesso aos

eventos de dudio e informacoes sobre os parametros criados.

Requerimentos Técnicos: Para que haja a devida integracao e implementacio dos dudios no
projeto, deverio ser definidos entre o compositor e programadores envolvidos, os softwares a

e . s . - 133 . 134
serem utilizados, a exemplo de nuddlewares de audio como o FMOD Studio ™, Wwise ™,

- 135 136 . 4 ~ ,
Fabric™, Pure Data ™, dentre outros, e eventuais plugins para executar funcoes especificas como

a criacao de espacializacao de audio 3D utihizada em jogos de realidade virtual.

Processos de Produciio'”: Se referem a descricio do fluxo de producio e processos criativos
aplicados desde a concepcao de esbocos musicais, envio de dudios para validaciao da equipe de
desenvolvimento, sofiwares de criacao musical e documentacao utiizados para organizacio e
monitoramento da producio, integracao em middleware de dudio e implementacao no motor de
jogos. Pode-se incluir também a descricio dos processos de gravacao com musicos

envolvidos, playtesting e controle de qualidade das musicas criadas.

Ao longo dos capitulos dois e trés deste trabalho foram descritos, discutidos e analisados uma
série de conceitos, ferramentas ¢ documentacoes que podem auxiliar o compositor para games
em seus processos criativos, com objetivo de gerar uma maior imersao no jogador. No entanto,
para que esta imersio ocorra € importante compreender em maiores detalhes como ocorre a
experiéncia do jogador. Pois, o desenvolvedor cria um artefato digital que so se tornara uma

experiéncia de fato a partir da interacao do jogador (SCHELL, 2008). O autor afirma que:

Alguns designers, ao pensar constantemente no funcionamento nterno
detalhado dos jogos, esquecem-se da experiéncia do jogador. Nao basta apenas
entender os varios elementos do jogo e como eles se inter-relacitonam — vocé
deve sempre considerar como eles se relacionam com a experiéncia. Este é um
dos grandes desatios do game design: sentir simultaneamente a experiéncia do

" Fonte: https://fmod.com/. Acesso em: 05 de dez, 2023.

Fonte: https:// audiokinetic.com/en/products/wwise/. Acesso em: 05 de dez, 2023.
Fonte: https://tazman-audio.co.uk/fabric20. Acesso em: 05 de dez, 2023.
" Fonte: https://puredata.info/. Acesso em: 05 de dez, 2023.

7 . . . S ~
Os processos de producio e criagio da musica para o jogo BREU: Ataque das Sombras serao abordados em
detalhes no capitulo 5 deste trabalho.
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seu Jogo e ao mesmo tempo entender quais elementos e interacdes elementares

estio causando essa experiéncia, e por qué - (SCHELL, 2008, p. 45, traduciio
nossa).

A Cognicao ¢ um campo do conhecimento que pode contribuir para este entendimento de
como o Jogador Interpreta e processa sua experiéncia ao interagir com um jogo eletronico. Tendo
1ss0 em mente, no proximo capitulo serio discutidos os processos cognitivos envolvidos na
percepcao musical, nas relacoes entre som e imagem em midias audiovisuais (incluindo os jogos
eletronicos) e as implicacoes da interatividade nos processos imersivos do jogador e criativos do
compositor, através dos conceitos de Cognicao Incorporada, Cognicao Musical, User Experience

(UX) e Neurociéncia Afetiva.

Some designers, thinking constantly about the detailed internal workings of games, forget about the playver
experience. It 1s not enough to merely understand the various game elements and how they interrelate with one
another — you must always consider how they relate to the experience. This is one of the great challenges of game
design: to simultaneously feel the experience of your game while understanding which elements and elemental
Interactions are causing that experience, and why (SCHELL, 2008, p.45).
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4 COGNICAO MUSICAL INCORPORADA, NEUROCIENCIA E
JOGOS DIGITAIS

Ao revisitarmos os campos de conhecimento relacionados a imersao nos jogos eletronicos
(Figura 1) apresentados na Introducio deste trabalho, o segundo campo a ser abordado ¢ a
Cognicao Incorporada, que pode contribuir para o entendimento de como a musica impacta na
experiéncia imersiva do jogador, auxiliando nos processos criativos do compositor para garmnes.

A ciéncia cognitiva ¢ um amplo e multidisciplinar campo do conhecimento com mnumeras
ramificacoes, dedicado ao estudo da mente (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1992).

Em sua definicao classica de cognicao, apresentada pelo psicologo americano Ulrich Neisser
em seu livro Cogmtive Psychology (1967), informacoes sio recebidas por entradas sensoriais,
transformadas e manipuladas, dando origem a respostas motoras processadas exclusivamente por
nosso cérebro (BARRETT, 2018). “Essa teoria, no entanto, falha por nio notar que a experiéncia
perceptiva ¢ anterior a andlise mental e que o corpo ja age sobre o mundo com certa
itencionalidade, mesmo antes de se chegar a qualquer conclusao psicologica sobre as situacoes
em que ele se encontra” (MENEGUETTE, 2016, p. 201).

As mconsisténcias desta perspectiva classica da cognicio centrada no cérebro convergiram
em uma concepcio mais ampla através da cognicio 4E"™ (Incorporada, Situada, Enativa e
Estendida), em que nossa habilidade de pensar, agir e atribuir significado se dd através de um
entrelacamento entre mente, corpo ¢ o mundo ao nosso redor (CHEMERO, 2009;
GALLAGHER, 2017).

A base teorica deste trabalho se enfocard na Cognicao Incorporada, cujos pesquisadores

argumentam que “o conhecimento depende do estar em um mundo nseparavel de nossos
. . L. . . ~ 9 140
corpos, nossa linguagem e nossa historia social — em resumo, de nossa incorporacio
(VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1992, p. 149, traducao nossa). O “conhecimento emerge
de nossas capacidades de compreensio”, que “estio enraizadas nas estruturas de nosso
mcorporamento biologico, mas sao vividos e experimentados num dominio de acio consensual

e historico-cultural”"" (Ibid., p. 149, traducio nossa). Em outras palavras, nosso entendimento

de mundo ¢ mediado pela habilidade de interagirmos com o nosso corpo, sendo esta construcao

139 . - - - .
Embodied, Embedded, Extended, and Enactive.

140 . . .. . . .
(...) knowledge depends on being i a world that 1s mseparable from our bodies, our language, and our social

history — in short, from our embodiment (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1992, p. 149).
(...) knowledge 1s the result of an ongoing mterpretation that emerges from our capacities of understanding {...)

rooted in the structures of our biological embodiment but are lived and experienced within a domain of
consensual action and cultural history (Ibid., p. 149).

141
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de conhecimento inseparavel de nossa experiéncia sensorio-motora (COLLINS, 2011). Ou seja,
“nossa percep¢ao esta sempre associada a uma reencenacao mental de nossa experiéncia fisica e
incorporada”” (Ibid., p. 40).

Segundo Collins e conforme serda exemplificado ao longo deste capitulo, a abordagem da
cognicio incorporada pode ser relacionada a experiéncia de interacio com um jogo eletronico'”
através de um mapeamento entre acio — inclusive de personagens presentes em um ambiente
virtual (MORRISON; ZIEMK, 2005) — imagem e som.

O som ¢é um dos elementos mais presentes em uma experiéncia ladica, sendo um elemento
unicamente mvasivo no consumo de midias audiovisuais diversas. Pois, mesmo ao jogador ou
espectador fechar seus olhos ou se afastar da tela durante sua interacao, ira receber vibracoes
sonoras captadas por seu canal auditivo e timpano, que serao convertidas em sinais quimicos
pelas células cihadas e posteriormente elétricos pelo nervo auditivo, processados pelo cérebro.
Ao considerar o contexto de interacio com jogos eletronicos, silenciar ou suprimir essas
vibracoes sonoras implica em nao comunicar informagoes e feedbacks importantes ao jogador,
tornando a producio de compositores ¢ sound designers um elemento essencial para manté-lo
mteressado, influenciando em seus mecanismos de atencio, orientacio e consequente 1mersio
(PLANK, 2021). Uma importante area do conhecimento que pode contribuir para a
compreensio acerca do funcionamento destes mecanismos é a Cognicio Musical.

A cognicao musical ¢ uma area de natureza interdisciplinar, sendo uma interseccio entre os
campos da musica e da ciéncia cognitiva, que tem como objetivo estudar os mecanismos
psicologicos e fisioldgicos musicais a exemplo da percepcio, compreensao, memoria, atenc¢io,
performance, criacio, entre outros (ILARI, 2010). Assim, “enquanto a teoria musical geralmente
examina os materials musicals escritos, a cognicio musical analisa a musica como fendémeno
musical percebido” (Ibid., p. 29). A cogni¢io musical entio nos permite entender as iniimeras
formas de nos relacionarmos com a musica no cotidiano e sua influéncia em nosso
comportamento em contextos diversos como trabalho, produtividade, humor, relacionamentos
e até mesmo habitos de consumo (WILLIAMSON, 2015). Abordar cada um destes contextos
foge ao escopo deste trabalho. No entanto, é possivel apresentarmos alguns exemplos sobre

como a musica interfere em nossos habitos de consumo.

142 . . . . . . .
Our perception 1s always coupled with a mental re-enactment of our physical, embodied experience (COLLINS,
2011, p. 40).
3 . L. . .. , . , .
A relacio entre a cognicio incorporada e os jogos eletréonicos também pode ser estabelecida através do conceito
de affordances (GIBSON, 2015), que serd abordado em maiores detalhes no capitulo 6 ao se discutirem os
processos de playtestings.

14.
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Willilamson aponta que em um ambiente de restaurante, por exemplo, a musica pode
interferir na percepcao de passagem de tempo de clientes, tornando sua espera pelo atendimento,
preparo de pratos ou entrega da conta para pagamento menos tediosa. Os parimetros musicais,
por sua vez, podem surtir diferentes comportamentos nos clientes. Musicas com andamento
acelerado, por exemplo, podem fazer com que clientes comam mais rapido, aumentando a
rotatividade do restaurante. Musicas com andamento lento, por outro lado, surtem o efeito
oposto e podem fazer com que clientes permanecam mais tempo no restaurante e pecam cafés
e sobremesas ao final da refeicio com maior frequéncia (SCHELL, 2008).

Experimentos realizados em supermercados em que o volume e o andamento das musicas
ambiente foram alternados ao longo do dia demonstraram que os clientes tendem a passar mais
tempo fazendo compras enquanto ouvem musicas com andamento lento e volume moderado,
comparado a clientes que ouviram musicas com andamento acelerado e altos niveis de volume
(WILLIAMSON, 2015).

O autor destaca que géneros musicais também podem interferir nos comportamentos de
consumo. Experimentos realizados na sessio de vinhos em diferentes supermercados
demonstraram que as pessoas tendem a consumir mais enquanto ouvem musica clissica em
comparac¢ao a musica pop ou rock. Isto pode estar relacionado a uma questao cultural de comum
assocla¢ao entre musica classica a produtos ditos “refinados”, como vinhos neste caso.

Em outro experimento semelhante, musicas alemis e francesas foram tocadas de forma
alternada ao longo do dia na sessio de vinhos do mercado. Como resultado, os clientes
consumiram até trés vezes mais vinhos correspondentes ao pais de origem da musica tocada no
momento. Neste caso, as pessoas compraram mais vinhos franceses enquanto escutavam musicas
francesas, e mais vinhos alemaes enquanto escutavam musicas de origem germanica.

Estes experimentos apresentados por Williamson (2015) demonstram como diferentes
parametros musicais a exemplo de intensidade, andamento e género musical sao capazes de
mfluenciar em nossos comportamentos de consumo. Apesar de serem interessantes e
contribuirem para ilustrar uma das possiveis influéncias da musica no nosso cotidiano, é
importante afirmar que estes experimentos sao questionavels do ponto de vista ético por
apresentarem uma perspectiva de aplicacdo musical puramente mercadologica. Pois, neste caso,
a musica é utilizada exclusivamente como mecanismo de venda, desconsiderando-se suas
qualidades artisticas. O aprofundamento dessa discussio, no entanto, foge ao escopo deste
trabalho.

Retornando ao contexto dos jogos eletronicos, o autor e game designer Jesse Schell propoe

em seu livro uma série de questionamentos para desenvolvedores de jogos em relacio a como a
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musica, enquanto produto artistico é capaz de impactar a experiéncia imersiva do jogador em um
jogo eletronico. Dentre estes questionamentos, o autor indaga: “Posso utilizar a masica ou som
para influenciar os jogadores a realizarem uma determinada acio?'"” (SCHELL, 2008, p. 293,
traducao nossa). Ao discutir a questao, Schell conclui que a musica pode mfluenciar no
comportamento dos jogadores e sua forma de interagir com o jogo.

Levando em consideracao a importiancia de um designer de games conhecer mais sobre os
efeitos da musica na experiéncia interativa, o autor propoe alguns questionamentos sobre a
mfluéncia da musica nas decisoes e acoes do jogador em situacoes especificas de gameplay, a
exemplo de ‘que forma a musica pode incentivar o jogador a procurar por objetos escondidos
no cenario do jogo, induzindo-o a se mover lentamente e com atencao?’. A resposta a este
questionamento pode estar relacionada a manipulacio de parimetros musicais diversos como
andamento e harmonia.

Ao analisar o impacto da musica durante a interacio do jogador, a pesquisadora Dana Plank
cita, em seu artigo Audio and the experience of gaming: A cognitive-emotional approach to video
game audio, um exemplo extraido do jogo Super Mario Bros (NINTENDO, 1985). Neste, ao
miciar a interacao da fase do jogo, uma musica continua de garneplay é tocada em loop e marcada
por um contador regressivo. Ao atingir 100 segundos, a musica ¢ interrompida por um pequeno
trecho cromatico ascendente, retornando para a musica de gameplay com o dobro do
andamento. O andamento acelerado criado pelo compositor Koji Kondo provoca um senso de
urgéncia no jogador em concluir a fase rapidamente, potencialmente elevando seus niveis de
batimento cardiaco e stress (PLANK, 2021). Ainda referente ao jogo Super Mario Bros, outros
trabalhos apontam, por exemplo, relacoes entre os contornos melédicos — direcio ascendente
ou descendente das melodias — em pequenos trechos musicais e o reforco de acoes positivas do
jogador como conclusio de fases, ganho de vidas e moedas, e negativas como perda de vidas
(MORAES; SAMPAIOQO, 201)5).

Os exemplos aqui apresentados possibilitam desenvolver nao somente um melhor
entendimento sobre o impacto da musica na experiéncia do jogador, como gerar insights para o
compositor em seus processos criativos — valendo ampliarmos estes estudos. Assim,
considerando-se a perspectiva anteriormente apresentada de indissociabilidade entre cérebro e
corpo proposta pela Cognicio Incorporada no processo de constru¢ao de conhecimento, é

oportuno se Investigar suas implicacbes na musica através do campo da cognicio musical

" Can T use music or sound to get players to do it? (SCHELL, 2008, p. 293).
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mcorporada, suas possivels aplicacoes nos processos criativos do compositor e seu efeito na
percepc¢ao do ouvinte espectador ou jogador.

Ao discursar sobre como se processa a percepcao humana, o compositor Marcos Nogueira
afirma que esta “nao € algo que ocorre apenas através da conjunciao de um aparelho sensorial
especifico e uma area particular do cérebro, mas sim uma atividade que inclui todos os aspectos
da acao corporal” (NOGUEIRA, 2010, p. 41). Ou seja, as estruturas imaginativas do
entendimento de mundo sao originadas em nossos corpos e, nossas operacoes mentais para a
construcio de sentidos, incluindo o sentido musical, compartilham as mesmas acoes cognitivas
do sistema sensorio-motor. Estas relacoes entre corpo e mente no processo de construcao de

sentido musical podem ser analisadas através do conceito de Esquemas de Imagem.

4.1 Esquemas de Imagem

Em seu artigo A cognitive theory of musical meaning, a pesquisadora Candace Brower (2000)
afirma que o “pensamento consiste, pelo menos em parte, na correspondéncia de padroes de

45

pensamento a padroes de experiéncia” "’ (BROWER, p. 823, traduciio nossa). E, o filésofo Mark

Johnson (1987) propoe a ideia de que nosso pensamento em boa parte ¢ metaforico e envolve o
mapeamento de padroes de um dominio da experiéncia humana para outro. Os padroes
descritos por Johnson derivam da experiéncia de nossos proprios corpos. O autor cita como
exemplo que, desde quando criancas em nossas primeiras tentativas em alcancar um objeto ou
comida, nos aprendemos em nossas acoes guiadas a metas, sobre fendmenos de causa e efeito,
movimento, forca, energia e equilibrio JOHNSON, 1987). Este processo de aprendizado guiado
por padroes é denominado por Johnson como Esquemas de Imagem, que nos ajudam a
compreender nossas experiéncias em dominios mais abstratos e variados como a arte, emocio,
mteracao social ¢ matematica. Por exemplo, o esquema de Equilibrio, que aprendemos através
do equilibrio de nossos corpos ao ficarmos em pé e caminharmos, nos ajuda a compreender as
no¢oes de equilibrio visual, emocional e equilibrio de uma equacio matematica.

Os Esquemas de Imagem, especialmente aqueles que envolvem forca e movimento, também
parecem constituir a base de nossa compreensao sobre musica (BROWER, 2000). Segundo a
autora, o Sentido Musical pode surgir através de padroes que ouvimos em uma peca musical,

podendo estes serem mapeados em trés diferentes tipos (Figura 29).

145

(...) thinking consists, at least in part, of matching patterns of thought to patterns of experience ( BROWER, 2000,
p- 323).
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a) Padroes mntra-opus: Padroes armazenados na propria obra;
b) Esquemas musicais: Padroes abstraidos de conven¢oes musicais;

¢) Esquemas de imagem: Padroes abstraidos através de experiéncia incorporada.

Figura 29 - Correspondéncia de Padroes Musicais
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Fonte: BROWER (2000)

Os dois primeiros padroes diao origem ao mapeamento intra-dominio e o terceiro ao

mapeamento entre-dominios ou metaforico. Sobre este tltimo padrio citado, Brower afirma que:

(...) os esquemas de imagem que conferem coeréncia a nossa experiéncia
corporal sao metaforicamente refletidos em padroes convencionais de melodia,
harmonia, estrutura de frase e forma. Esses mapeamentos convencionais sio as
metiforas musicais cotidianas — mapeamentos de dominio cruzado que sio
entendidos facilmente e de forma inconsciente por ouvintes experientes

(BROWER, 2000, p. 325, traducio nossa).

Alguns dos esquemas de 1magem que apresentam maior Importancia em nossa construcao
de sentido incorporado no contexto musical sao a Contencao, Ciclicidade, Verticalidade,
Equilibrio, Centro-Periferia e Origem-Trajetoria-Meta. Estes refletem caracteristicas de nossa
experiéncia incorporada relacionada ao espaco, tempo, forca e movimento, sendo que:
percebemos espaco por regioes delimitadas por fronteiras; o tempo marcado por ciclos; o corpo
equilibrado, centralizado e estendendo-se acima do chio e, por fim, percebemos movimento
como o percorrer de caminhos rumo a uma meta. Ao mapear estas caracteristicas para o dominio
musical, estes emprestam os sentidos metaféricos de espaco musical, tempo musical, forca
musical ¢ movimento musical. Brower conclul que a compreensio destes esquemas deriva de

nosso proprio corpo, suas forcas atuantes, gravidade, seu movimento e manutencio de seu
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equilibrio, podendo estes serem combinados, gerando a construcao de sentidos metaforicos mais
complexos.

Os Esquemas de Imagem podem ser aplicados no contexto da composicio musical através
dos Esquemas Musicais e serao aqui exemplificados através da descricio e breve analise dos

Processos Criativos da obra Eternal Chase.

4.1.1 Esquemas Musicais aplicados na composicio Eternal Chase

FEternal Chase ¢ uma composicao de minha autoria para quarteto de cordas criada para a cena
de abertura do script para o filme Playback, escrito por Raymond Chandler em 1958, que conta
a histona de um caso investigado pelo detetive Philip Marlowe, em que a jovem Betty Mayfield
foge apos ser acusada de assassinar seu marido rico. Mesmo apos ser absolvida no tribunal, Betty
se vé perseguida por uma série de detetives particulares contratados pela familia de seu falecido
marido, com o objetivo de encontrar pistas que possam ncrimina-la. Devido as constantes
perseguicoes de detetives e censuras por parte de amigos e admiradores de seu marido, Betty
decide fugir do pais. Na cena de abertura do script, a jovem embarca em um trem para sair do
pais e se vé preocupada com possivels investigadores ainda a perseguindo e com o agente da
alfandega exigindo documentos de 1dentificacio e passaporte aos passageiros presentes no
vagao.

A obra Lternal Chase pode ser escutada em video-partitura™ e sua versio escrita encontra-se
em anexo no Apéndice A deste trabalho. A composicao foi criada e submetida ao concurso
Young Talent Media Music Award, realizado em 2019 em Hamburgo, na Alemanha. O concurso
prestou homenagem ao roteirista Raymond Chandler, um bem-sucedido roteirista americano
que teve Playback como seu inico roteiro nio transformado em longa-metragem.

Considerando a pratica comum de se compor musica sincronizada a imagem no contexto de
criacio de musicas para audiovisual, geralmente em corte ou edicdo final, a auséncia de imagem
tornou o script (roteiro do filme escrito) o tnico material de referéncia fornecido para a
composi¢ao. Sendo assim, os conceitos referentes aos Fsquemas Musicais presentes no artigo da
pesquisadora Candace Brower (2000) foram aplicados e utilizados como material de
experimentaciao, combinados a alguns dos elementos presentes na narrativa do script e que

pudessem sugerir novas formas de se expressar e evocar sentidos através de metaforas musicais.

1o Disponivel em: <https://youtube.com/watch?v=QPrejS297.Sc>. Acesso em: 05 de dez, 2023.


https://www.youtube.com/watch?v=QPrejS29ZSc

Serdo aqui entio apresentados os principais Esquemas Musicais abordados por Brower em seu

artigo e que guiaram os processos criativos da composicao Lternal Chase.

O Esquema de Contencio esta relacionado a nossa concepcao comum de espaco, em que
uma fronteira ou divisa delimita duas regioes: interna e externa (Figura 30). Levando em
consideracio esse conceito, suas propriedades podem inferir algumas caracteristicas: 1 - Um
objeto pode estar situado dentro ou fora da zona de contenc¢ao; 2 - O movimento de dentro ou
fora da area de contencao é limitado por sua divisa; 3 - As fronteiras da area de contencio podem
ser fixas ou flexiveis; 4 - Uma fronteira flexivel pode se expandir ou contrair em resposta a

mudancas de pressio interna ou externa.

Figura 30 - Esquema de Contencio

outside

boundary

Fonte: BROWER (2000)

O Esquema de Origem-Trajetéria-Meta refere-se a nossa experiéncia de movimento (Figura
31). Sobre este esquema, Brower (2000) enfatiza alguns aspectos importantes: 1 - O movimento
¢ feito por um agente que deseja se movimentar; 2 - O ponto final pode nao coincidir com a meta
micial; 3 - O movimento pode ou nio seguir o caminho rumo a meta; 4 - Outras forcas como a
gravidade ou inércia podem inibir, bloquear ou desviar o movimento rumo a meta; 5 - O bloqueio
produzido por outras forcas pode ser superado por acao repetitiva que aumenta a propulsio ou
através de caminhos alternativos de movimento; 6 - O caminho rumo a meta tende a vir
acompanhado por um aumento de tensao, e a chegada a meta por um relaxamento, diminuicao

ou interrupc¢ao do movimento.
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Figura 31 - Esquema de Origem-Trajeto-Meta
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Fonte: BROWLER (2000)

Segundo Brower o Esquema de Origem-Trajetoria-Meta também pode ser relacionado ao

parametro ritmo, conforme explica:

Distribuindo a musica ao longo de um eixo temporal, nos podemos ver como
o ritmo também contribui para a nossa experiéncia da musica como movimento
direcionado a um objetivo através de nosso mapeamento de mudancas na

duraciio para o movimento de inicio, parada, aceleraciio e desaceleracio'’.
(BROWER, 2000, p. 351, traducio nossa).

Na composicio Eternal Chase, o Esquema de Origem-Trajetéoria-Meta é representado
ritmicamente por uma série de seminimas e colcheias tocadas de forma persistente (Figura 32)
em andamento relativamente acelerado de 160 bpm, com a intencio de gerar no ouvinte uma
sensacao de movimento constante, simbolizando a tentativa de fuga de Betty Mayfield do pais,
de seus problemas e acusacoes. Além disso, as recorrentes mudancas de compasso € uma série
de acentos ritmicos em contratempos tocados de forma alternada em diferentes instrumentos,
tém a intencao de gerar uma sensacao de mstabilidade no ouvinte, simbolizando o desequilibrio
emocional e a angastia de Betty por se sentir observada e perseguida a todo momento por
detetives contratados pela familia de seu falecido marido. Dentre estes inclui o detetive Marlowe,

determinado em extrair a “verdade” de Betty através de persistentes tentativas em interroga-la.

147 . . . . . .
In laying out the music along a temporal axis, we can see how rhythm also contributes to our experience of music
as goal-directed motion through our mapping of changes in duration onto motion starting and stopping, speeding

and slowing (BROWER, 2000, p. 351).
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Figura 32 - Trecho em movimento constante
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Fonte: MORALES (2019)

Figura 33 - Interrup¢io do movimento constante
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Fonte: MORAES (2019)

A mterrup¢aio do movimento constante (Figura 33) pode ser interpretada como uma
combinacio dos Esquemas de Contenc¢ao e Origem-1Trajetéria-Meta (Figura 34) de forma que a
persisténcia  do movimento de fuga, eventualmente permite sua ruptura (BROWER,
2000).  Aqui, esta ruptura simboliza 0 momento em que a personagem Betty consegue

temporariamente despistar o detetive Marlowe e acalmar-se.
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Figura 34 - Tentativas de fuga em um recipiente e eventual ruptura

Fonte: BROWER (2000)

O Esquema de Centro-Verticalidade-Equilibrio (Figura 35) reflete a forma com que a
gravidade atua em nosso corpo, nos mantendo eretos em posi¢cao equilibrada e perpendicular ao
solo. A forca da gravidade faz com que nés percebamos o chio como ponto de origem e
equilibrio, especialmente quando distribuimos igualmente o peso em torno do eixo vertical,
deixando o corpo alinhado ao centro e estavel. Qualquer mudanca que provoque deslocamento
do eixo faz com que o corpo naturalmente busque se ajustar para restaurar seu ponto de

equilibrio.

Figura 35 - Esquema de Centro-Verticalidade-Equilibrio
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Fonte: BROWER (2000)

O Esquema de Centro-Verticalidade-Equilibrio for aplicado na composicao Eternal Chase
nos materiais de alturas através de dois temas musicais criados para os personagens principais da
trama, Betty Mayfield (Figura 36) e detetive Marlowe (Figura 37). Estes dois temas sio tocados
ao longo de toda a composicao e estabelecem um didlogo musical constante de forma semelhante
a um canone. Sendo que neste didlogo, o tema de Betty simboliza musicalmente sua necessidade
de viver em paz através das tentativas de estabilizacaio do material melodico na nota Sol e por

meio de uma resolucao melddica descendente, uma vez que “uma nota melddica nstavel
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geralmente resolve de forma descendente e/ou para uma nota vizinha mais estavel”'" (Ibid., p.
333, traducao nossa).

A nota Sol é um centro tonal da composic¢ao, significando por sua vez um centro gravitacional
ou ponto de equilibrio. No entanto, a tentativa de equilibrio da nota Sol é “sabotada” por uma
série de cromatismos, grandes saltos melodicos de até duas oitavas e contratempos que
simbolizam o desequilibrio e iseguranca da personagem, em contraponto ao tema do Detetive

Marlowe que busca desviar a melodia de seu centro tonal (Sol).

Figura 36 - Tema da personagem Betty Mayfield
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Fonte: MORAES (2019)

Figura 37 - Tema do personagem Detetive Philip Marlowe
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Fonte: MORAES (2019)

A leitura do roteiro do filme estimulou o estabelecimento de relacoes musicais metaféricas
com o campo da Cognicao Incorporada e a selecio de diferentes Esquemas Musicais a serem
aplicados na composicao Lternal Chase. Com estes escolhidos, foi criado um Mapa Temporal
de Forcas Atuantes na peca (Figura 38) durante a etapa de planejamento dos elementos a serem
explorados. Este mapa teve como objetivo definir os esquemas que seriam aplicados em
diferentes segmentos da composiciao, marcados em duracao aproximada em segundos.

A sucessao dos diferentes esquemas e eventos musicais apresentados na obra podem ser
mterpretados pelo ouvinte como acoes e, por sua vez as “exposicoes sucessivas de um padrao

podem ser interpretadas como uma sequéncia de acoes relacionadas formando uma narrativa

" An unstable melodic pitch normally resolves downward and/or to its nearest stable neighbor BROWER, 2000,
p- 333).
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. 149 . . . . - .
musical” ™ (Ibid., p. 326, tradu¢io nossa). Assim, a combinacio e o desenvolvimento dos
Esquemas de Contencio e Origem-Trajetoria-Meta apresentados na Figura 34, por exemplo,

podem ser considerados uma estrutura narrativa.

Figura 38 - Mapa Temporal de Forcas atuantes
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Fonte: MORAES (2019)

Foi também gerado um esbo¢o do planejamento da composi¢cio com uma série de anotagcoes
(Figura 39), sendo listados os conceitos, Esquemas de Imagem e possiveis relacoes metaforicas e
materiais musicais (temas, motivos ritmicos e melodicos) a serem aplicados na obra. Importante
ressaltar que, por se tratar de um esboco, seu intuito for somente apoiar e aqui registrar os
processos criativos do compositor aplicados na obra, nio havendo necessidade de se apresentar

uma grafia facilmente legivel para os leitores deste trabalho.

149 . . . . . . §
(...) successive statements of a pattern as a sequence of related actions making up a musical narrative ( BROWER,

2000, p. 326).



Figura 39 - Esboco do Plancjamento da composicio Eternal Chase
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Vale mencionar que apesar de as anota¢coes referentes ao esboco do planejamento e materiais

utilizados na composicao terem sido gerados com o auxilio de papel e caneta, os processos

criativos também envolveram o uso da estacio de trabalho de dudio digital'

" (Figura 40) Logic

151 .. oo . N .
Pro X™ como ferramenta de criacio. O software contribuiu para a organizacao de diferentes

segmentos da composicio e momentos importantes da narrativa através do uso de marcadores,

e para a experimentacio de combinacoes de diversas formulas de compasso, andamentos,

materiais ritmicos e melodicos com o auxilio de mstrumentos virtuais e controlador MIDI. As

immplicagcoes do uso de DAWSs nos processos criativos em musica serdo abordadas em outros

exemplos ao longo deste trabalho.

150

Digital Audio Workstation (DAW).

! Fonte: https://apple.com/br/logic-pro/. Acesso em: 05 de dez, 2023.


https://www.apple.com/br/logic-pro/
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Figura 40 - Composi¢io da peca Eternal Chase no software Logic Pro X
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A apresentacao dos processos criativos da obra Eternal Chase teve como intuito demonstrar
o potencial da aplicacao de conceitos de Cognicao Incorporada e Sentido Musical no contexto
da composicao musical para filmes através da articulacao com a narrativa do script Playback.
Conforme pode ser aqui constatado, a combinacao de diferentes Esquemas Musicais tem o
potencial de desempenhar funcoes especificas na elaboracao de um enredo musical (BROWER,
2000).

A composicao resultou em feedbacks positivos dos jurados do concurso Young Talent Media
Music Award 2019, tendo sido premiada em 2° lugar. Por igualmente se tratar de uma midia
audiovisual, os Esquemas de Imagem (JOHNSON, 1987) também foram aplicados no contexto
de cria¢ao musical para jogos eletronicos, e serio demonstrados no capitulo 5 deste trabalho
através dos processos criativos da composi¢ao para o game BREU: Ataque das Sombras. Neste
caso, foram estabelecidas relacoes com a narrativa do jogo e com elementos interativos que
impactaram diretamente nas acoes do jogador.

Ao considerar o objetivo deste trabalho em nvestigar o impacto dos processos criativos
musicals na imersao de jogadores ao interagir com jogos eletronicos, e os exemplos niciais
abordados neste capitulo através de uma composicao criada a partir de um roteiro escrito sem
recursos visuais, ¢ importante também se discutirem as possiveis relacoes entre o campo da
Cognicao Incorporada em outros contextos de midias audiovisuais envolvendo-se musica e

Imagens em movimento.
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4.2 Relagoes entre Cognicio Incorporada e Imagens em Movimento

O conceito de Cognicao Incorporada pode ser aplicado em diversos contextos, a exemplo de
nossa interacao com midias audiovisuais como TV, Cinema e Games, largamente consumidas
em nosso dia a dia. Levando-se em consideracao essa importincia, os autores Fingerhut e

Heimann afirmam que:

(...) dado o fato de o cidadiao americano passar em média um quinto de seu
R . . . . 159 , .
tempo de vida interagindo com mundos reais e ficcionais  através de imagens

. 153, , . . . L.
em movimento , ¢ necessario um maior entendimento de como essas midias

influenciam nossos habitos de perceber, pensar e sentir (FINGERHUT;

HEIMANN, 2017, p. 354, traducio nossa).

Os autores defendem que, tendo em vista o fato de acessarmos o mundo através de nossos
corpos, uma abordagem mcorporada e sua interacao com os recursos tecnologicos e o ambiente
a0 nosso redor pode nos ajudar a compreender como as midias audiovisuais influenciam nossos
habitos de perceber e experimentar.

Ao mteragir com um produto audiovisual, nosso aparelho cognitivo desenvolve uma
percepcao filmica, se alterando, estendendo e conciliando com nossas rotinas perceptivas
aprendidas e aplicadas diariamente (BORDWELL; STAIGER; THOMPSON, 1985). Ao
mesmo tempo, diretores e produtores de midias audiovisuais utilizam recursos narrativos como
técnicas de montagem, ediciao, enquadramento ¢ movimentacao de cameras na tentativa de
adaptar o produto audiovisual aos nossos habitos cognitivos e perceptivos através de mecanismos
naturais de atencao, movimentaciao dos olhos, dentre outros dispositivos da percep¢ao humana
(CUTTING; CANDAN, 2013). Esta adaptacao possibilita a amplia¢ao da qualidade do produto
audiovisual e uma maior imersao do espectador em sua experiéncia de consumo, ocultando-se
as diferencas entre a percepcao filmica e as rotinas perceptivas que aplicamos no mundo ‘extra
filmico’ (BORDWELL; STAIGER; THOMPSON, 1985).

Fingerhut e Heimann afirmam ainda que a experiéncia de interagirmos com uma midia

audiovisual através de nossa mente ¢ corpo em busca de 1mergimos na narrativa gera um

" 1.S. Bureau of Labor Statistics 2014

153 . . . . .
Em seu artigo, os autores substituem o termo ‘imagens em movimento’ por ‘filme’. No entanto, vale ressaltar

que nao se referem exclusivamente a midia do cinema, e sim a ‘midias audiovisuais’ de forma geral.

154 . . .. - . PP . . ..
Given that the average American citizen now spends one-fifth of her lifetime engaging with real and fictional

worlds via moving images (U.S. Bureau of Labor Statistics 2014), we need a deeper understanding of how this
medium mfluences our habits of perceiving, thinking, and feeling (FINGERHUT, J; HEIMANN, K. 2017, p. 354).
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engajamento nio apenas através do nosso corpo fisico e seus mecanismos perceptivos, mas
- . v, - 155 .
também o que denominam como um corpo filmico ™. ¥ este corpo pode nos ajudar a entender

como a intera¢ao com midias audiovisuais influenciou no desenvolvimento de novas habilidades
e habitos perceptivos que provavelmente modificaram nossa forma de perceber o mundo
(FINGERHUT, J; HEIMANN, K., 2017).

A experiéncia de interacio com um produto audiovisual é capaz de expandir nossas
capacidades perceptivas através do contato com diferentes recursos técnicos de edicao como
multiplos takes exibidos simultaneamente em tela dividida, cenas exibidas em modo reverso e
camera lenta, implicando em novas formas de experimentarmos o mundo. No entanto, apesar
das diferencas existentes entre a experiéncia audiovisual ¢ o ‘mundo real’, ao interagir com um
produto audiovisual, um corpo filmico é criado com suas proprias regras, relacoes espaciais e
emocionais, sendo capaz de envolver o espectador a tela, desviando seu foco dos recursos
técnicos aplicados e criando assim uma experiéncia ilusoria, permitindo-o se imergir na narrativa
(SMITH; HENDERSON, 2008).

Experimentos realizados em um grupo de pessoas utilizando eletroencefalogramas enquanto
executavam acoes fisicas com um objetivo definido e em outro grupo apenas observando a
mesma acao ser executada, demonstraram a ativacio do neuronio espelho no cortex motor em
ambos os grupos (RIZZOLATTI et al. 1996). Estes experimentos apontam para a hipotese de
que nosso engajamento com técnicas de edicao filmica também se basela nas possibilidades de
acao de nosso corpo no mundo real (FINGERHUT; HEIMANN, 2017). Nesse sentido, a
pesquisadora Christiane Voss apresenta o conceito de corpo substituto™, em que um corpo
ressonante se torna necessario para superar as abstracoes das formas visuais apresentadas em
uma tela bidimensional, sendo criado ao espectador dotar a tela de um “espaco somatico de
sentido” (VOSS, 2011). Isto evidencia como o corpo do espectador e a midia audiovisual
compoem juntos uma realidade e um corpo proprio, constituindo a experiéncia em uma sala de
cinema, por exemplo, como um novo espaco estético com suas proprias regras e temporalidades.
Ou seja, compartilhamos um corpo com o filme, cuja interacao é¢ mediada por regras perceptivas,
cognitivas € emocionais que pertencem a esse meio especifico.

No contexto dos jogos eletronicos, a pesquisadora Karen Collins propoe o conceito de “corpo

o 157 . ~ 7
tecnologico”™”, em que “o controle do jogo se torna uma extensio do nosso corpo” e que “nos

155 1oy ~
Filmic body, traducio nossa.

156 N
Surrogate body, traducio nossa.

157 ;s . .
Technological body, traducao nossa.



nao percebemos o controle como parte do nosso corpo, mas podemos experimentar o mundo
virtual através dele” (COLLINS, 2011, p. 42, traducio nossa)'™.

Estas proposicoes apresentadas por Fingerhut e Heimann (2017), Voss (2011) e Collins
(2011) corroboram com a perspectiva da cognicao incorporada aplicada aos jogos eletronicos
abordada neste trabalho, uma vez que partimos do pressuposto que a nossa dimensao do sentido
depende da interacio do nosso corpo no mundo.

As 1magens em movimento, como objetos, possuem a capacidade de incorporar
externamente 1delas, emocoes e sentidos (FINGERHUT; HEIMANN, 2017). LK, ao
considerarmos também a musica como objeto dotado de similares capacidades e seu importante
papel no processo imersivo do jogador, vale analisarmos as implicacoes de sua combinacao com
Imagens em movimento na experiéncia audiovisual, incluindo os efeitos e funcoes geradas em

diferentes midias como cinema e garnes, por exemplo.

4.2.1 Relagdes entre cognicio incorporada, musica e imagens em movimento

A respeito da importincia da musica em uma experiéncia audiovisual, a pesquisadora
Annabel Cohen afirma em seu artigo Music as a source of emotion in film, que “a musica ¢ uma
das maiores fontes de emocoes em um filme”™ (COHEN, 2001, p. 249, traducio nossa) e a
atribul a uma série de funcoes, fornecendo uma camada de informacao essencial para que o
espectador possa melhor compreender e interpretar a cena de um filme.

Ao apresentar relacoes entre a musica e as emoc¢oes humanas e a capacidade de interpretacao
de 1magens por parte do espectador, estas podem ser analisadas através do campo da Cognicao
Incorporada. Pois, ao interagir com uma midia audiovisual, o espectador recebe informacoes
multissensoriais que sao codificadas, mterpretadas e armazenadas de forma que possam ser
acionadas (COHEN, 1999). Partindo desta otica, Cohen propoe oito diferentes funcoes,
desempenhadas pela musica numa experiéncia audiovisual.

Historicamente, a musica era tocada de forma continua durante a exibicio de filmes do
cinema mudo, surgidos no final do século XIX. Neste contexto, a musica tinha como funcao

. ye 160 L . s
mascarar ou encobrir os ruidos ~ emitidos pelo projetor. Apesar do contexto especifico atrelado

158 . . . . .
(...) game controller as becoming an extension of the body — we do not view the controller as part of our body,

but we can experience the virtual world through the controller (COLLINS, 2011, p. 42).
e (...) music 1s one of the strongest sources of emotion mn film (COHEN, 2001, p. 249).

160 . ~
Masking, traducio nossa.
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a projetores ruidosos, esta funcao continua a desempenhar papel 1mportante atualmente ao
considerarmos a exibicao de obras audiovisuais em locais pablicos como salas de cinema ou
residéncias e locais privados com consideravel nivel de poluigio sonora.

Outra funcio diz respeito a qualidade temporal da musica é capaz de prover continuidade,
conectando diferentes eventos e cenas e mantendo o fluxo narrativo da obra audiovisual.

Estimulos visuais e sonoros podem ser descritos através de elementos estruturais e seus
significados. O cérebro, na tentativa de atribuir sentido aos objetos presentes no mundo, busca
estabelecer congruéncias e associacoes entre elementos visuals € sonoros numa experiéncia
audiovisual. Por exemplo, quando um padrio sonoro imita ritmicamente um padrao visual, a
atencio do espectador é direcionada ao elemento visual. Ou seja, diferentes aspectos estruturais
da musica como padroes ritmicos, melodicos e contornos sao capazes de direcionar a atencio
do espectador para aspectos visuais especificos da cena de um filme.

A musica é capaz de comunicar sentidos, podendo provocar ou induzir diferentes humores'
no espectador ou ouvinte. Dada a complexidade do tema Miisica e Emog¢oes, serao abordados
neste capitulo outras discussoes a este respeito através da perspectiva da Neurociéncia Afetiva.

Conforme discutido anteriormente, o sentido musical pode surgir através de padroes e
esquemas musicais (BROWER, 2000). Ao combina-la 2 imagem, a musica é capaz de comunicar
sentido e impulsionar a narrativa de uma obra audiovisual, conduzindo uma série de
iformacoes, seja de ordem estrutural ou semantica, condizentes com as inten¢oes do compositor
e do diretor do filme (ou garmne), a serem interpretadas pelo espectador. Na figura abaixo (Figura
41), Cohen (2013) demonstra como o espectador atribui sentido a narrativa de uma obra
audiovisual através da combinacio de elementos exdgenos — informagoes sensorials
experimentadas pelo seu corpo, incluindo estimulos auditivos, visuais e cinestésicos, a elementos
endogenos — informacodes baseadas em regras, convengoes socials e experiéncias prévias,

armazenadas em sua memoria de longo prazo e que o ajuda a dar sentido ao mundo.

161 . . ~
Mood iduction, tradu¢iao nossa.
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Figura 41 - Convergéncia de fontes de informagoes para construcio de narrativa.
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Fonte: COHEN (2013).

Temas ou motivos musicais podem ser atribuidos a eventos ou personagens da narrativa,
simbolizando passado e futuro e se integrando ao filme através de associacio na memoria'”. Ao
estabelecer estas assoclagoes, a musica por si s6 € capaz de fazer com que o espectador imagine
o personagem ou evento da narrativa relacionado. Experimentos conduzidos por Cohen (199)5)
demonstraram que apenas uma nica exposicio ao tema ou motivo musical durante o filme é
suficiente para que o espectador estabeleca estas relacoes e armazene a informacio em sua
memoria de trabalho.

A musica ¢ capaz de elevar o nivel de atividade cerebral (arousal) ¢ consequentemente o nivel
de atencio e foco do espectador'”, filtrando distracdes como os limites da tela e ruidos causados
por pessoas ao seu redor. Assim, contribui para a ampliacao do senso de realidade, fazendo que
o espectador permaneca imerso na experiéncia.

Por fim, a musica enquanto forma de arte contribui para o efeito estético do filme, elevando

seu nivel de qualidade.

162 . - N
Music as cue for memory, tradugio nossa.

163 . ~
Arousal and focal attention, traduciao nossa.
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Estas funcoes desempenhadas pela musica no contexto audiovisual citadas por Cohen podem
ser interpretadas, agrupadas e analisadas de formas diversas por outros autores. O compositor
sueco Johnny Wingstedt (2005), por exemplo, propoe em sua tese Narrative Music: Towards an
Understanding of Musical Narrative Functions in Multimedia, um sistema de categorizacao das
func¢oes narrativas da musica no audiovisual em seis diferentes classes, cada uma apresentando
diferentes funcoes.

A categoria emotiva ¢ fundamental para a construcio da estrutura narrativa de uma
experiéncia  audiovisual, podendo apresentar diferentes funcoes como estabelecer
relacionamentos, descrever ou revelar sentimentos dos personagens, adicionar credibilidade,
itludir o espectador, induzir humores ou estados de espirito e pressentimentos.

A 1mnformativa possui como foco transmitir informacoes (ao mvés de emocoes) e apresenta
diferentes funcoes como comunicar sentido ao clarificar situacoes ambiguas, comunicar
pensamentos nao-verbalizados de um personagem e reconhecer ou confirmar a interpretacao do
espectador sobre uma determinada situacao. Além disso, esta classe também tem como funcao
estabelecer reconhecimento e representar um personagem ou diferentes relacoes, eventos ou
fenomenos da obra audiovisual através do uso de motivos musicais. E por fim, também pode
comunicar valores através de associacoes e informacoes previamente estabelecidas pelo
espectador, evocando um determinado contexto historico, cultural ou social (WINGSTEDT,
2005).

Descritiva se refere a capacidade da musica em descrever cendarios, seja de forma abstrata
como hora do dia ou estacoes do ano, ou de forma concreta ao descrever uma floresta ou oceano,
por exemplo. Além disso, pode representar movimentos fisicos na tela de forma sincronizada,
através da téenica de mickey-mousing'”.

A categoria gua direciona a atencao do espectador para um elemento especifico presente na
tela através da sincronizagao da musica a uma determinada acdo, evento ou mesmo trecho de
didlogo da narrativa. Esta classe também abrange a funcio de mascarar ruidos ambientes
indesejados, sinalizada por Cohen (1999).

A musica, enquanto forma de arte construida ao longo do tempo (temporal), é capaz de
estabelecer continuidade entre cenas, longas sequéncias ou mesmo ao longo de toda a obra
audiovisual, incluindo midias nao-lineares como os jogos eletronicos. Esta continuidade pode ser

atingida através da aplicacao consistente de motivos musicais, instrumentacao ou género musical,

164 o . L. , . .
Exata segmentacio da musica andloga ao movimento da imagem.

Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Mickey_Mousing.
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por exemplo. A classe temporal também tem como funcao estabelecer estrutura e forma,
podendo gerar expectativas ou influenciar na percepcao temporal do fluxo narrativo — haja vista
0s possivels contrastes entre o tempo musical e o tempo ‘absoluto’ cronométrico (KRAMER,
1988).

Por fim, a musica se enquadra em uma classe retérica, de forma que ¢é capaz de estabelecer
‘comentarios’, julgamentos ou tomar partidos, podendo influenciar na interpretacao do
espectador em relacio a diferentes aspectos da narrativa. A musica pode, por exemplo, sugerir
que um novo personagem apresentado na trama ¢ um vilio, mesmo que nio haja indicios claros
por parte de suas acoes e expressoes.

Sendo também os jogos eletronicos uma midia audiovisual, a masica neste contexto podera
possuir funcoes narrativas e caracteristicas semelhantes as apresentadas por COHEN (1999) e
WINGSTEDT (2005). No entanto, ao levarmos em conta suas particularidades e aspectos
Interativos, a musica para games podera desempenhar outras funcoes especificas.

A compositora Winifred Phillips (2014) aponta em seu livro A composers guide for game
music seis diferentes fun¢oes (brevemente mencionadas no capitulo anterior deste trabalho) e
que serao aqui descritas em maiores detalhes.

Alguns géneros de jogos como estratégia em tempo real, simulacio, quebra-cabecas e horror
da sobrevivéncia'” demandam do jogador um estado de concentracio e foco desde o inicio de

sua interacao. Pois nestes géneros, os eventos presentes no jogo progridem de forma continua,
imndependente do tempo de reacio e acao do jogador. LEste deve entio permanecer atento a
diversos elementos presentes no cenario do jogo, resultando num estado de extrema alerta e
calma ao mesmo tempo. Tendo isto em vista, os compositores para games devem buscar
estratégias criativas com o proposito de criar uma musica capaz de colocar o jogador “na zona”,
ou seja, neste estado de concentracio. A musica neste caso funciona como “um estado de
espirito”"".

Jogos do género aventura, RPG'"” ¢ MMORPG' possuem a capacidade de transportar o
jogador para um universo narrativo rico em detalhes e repleto de itens e personagens com os
quais pode teragir ¢ dialogar. Estas interacoes e didlogos tendem a revelar informacoes

importantes sobre o universo do jogo e missoes que podem ser realizadas individualmente ou

165 . y
Survival horror, traducio nossa.
166 . . .
Mausic as a state of mind, traducao nossa.
167 . L.
Jogo de representacio de papéis.

168 . . . . . . .
Jogos que permitem a construcio de personagens e interagio com outros jogadores no ambiente on/ineem tempo

real.
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por um grupo de jogadores conectados em um servidor online. Durante missoes, jogadores
enfrentam monstros, inimigos e coletam itens importantes para o seu progresso. A musica para
jogos destes géneros deve trazer riquezas de detalhes acerca da natureza intrinseca do cenario, de
forma a encorajar o jogador a explorar e imergir no universo ficcional do jogo e conhecer sua
historia. Ou seja, a musica atua como criadora de mundos'” , devendo ser capaz de se unir aos
diversos elementos presentes no design do jogo, sua arte e narrativa.

Alguns géneros de jogos como luta, corrida e acdo-aventura tém como premissa “injetar”
agitacao e testar a agihdade e reflexos do jogador. Estes jogos podem possuir pequenas pausas ou
breves momentos de baixo nivel de atividade em que jogadores, por exemplo, escolhem pistas,
carros e lutadores. Assim, a musica funciona como um marcapasso’, devendo ser capaz de
mediar estes “picos e vales” de nivel de itensidade, acao ou atividade do jogador, se integrando
a0 jogo através de variacoes de andamento, ritmo e manipulacio de diversos materiais e
parametros musicais.

Existem situacoes em que a musica funciona como audiéncia”', se limitando a descrever ou
comentar as acoes do jogador, fornecendo feedbacks sonoros ao completar (ou falhar) fases e
objetivos, por exemplo. Dada a importincia em fornecer ao jogador feedbacks quanto ao seu
desempenho nao apenas através de textos e outros recursos interfaciais visuais, esta funcao é
recorrente em diversos jogos de géneros e estilos diversos desde os primeiros games a
apresentarem musica continua — a exemplo do ja mencionado Space Invaders (1978). O recurso
de musica dinamica gerado através de rmuddlewares de dudio e outras ferramentas apresentadas
no segundo capitulo deste trabalho, permitem uma maior responsividade dos feedbacks
fornecidos ao jogador.

Algumas musicas para garnes também possuem a capacidade de gerar reconhecimento e
mmpacto fora do ambiente do jogo, podendo ser utilizadas como ferramenta de marketing pelo
estudio responsavel pelo desenvolvimento do jogo ou franquia. Neste caso, a musica funciona

172 . 7 . . 178 174
como marca , podendo ser exemplificada através de jogos como Super Mario Bros ™, Halo"" e

169 . . N
Music as a world builder, tradu¢ao nossa.

170 . -

Music as a pace setter, traducio nossa.
171 . . ~
Music as an Audience, tradugio nossa.
172 . . N

Music as branding, traducio nossa.

79 (NINTENDO, 1985).
BUNGIE, 2001).
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The Last of Us"”, cuja trilha sonora sio largamente utilizadas em eventos de lancamento de novas
versoes e produtos relacionados como filmes e séries;

A Musica para games pode possuir a funcio de demarcagio'”, atuando como uma espécie
de cerca figurativa, com foco em delimitar diferentes telas (menus, fases, etc.), locacoes, regioes
ou formatos de garneplay em um mesmo jogo. Estas musicas podem ou nio seguir a direcao
criativa ou estilo composicional principal do jogo, por vezes apresentando estéticas contrastantes
em momentos especificos como muini-games, por exemplo, que nao fazem parte do objetivo
principal.

As fun¢oes aqui apresentadas podem auxiliar no entendimento acerca das relacoes entre
musica, Imagem, narrativa e interatividade (no caso dos jogos eletronicos) e assim embasar os
processos criativos do compositor.

O mmpacto destas funcoes e das escolhas criativas feitas pelo compositor numa experiéncia
audiovisual pode tornar-se evidente através do processo de Music Swapping, em que musicas
pertencentes a cena de um filme ou trecho de gameplay, por exemplo, sio trocadas por outras
com caracteristicas contrastantes de forma a interferir na interpretacao do espectador.

Em um experimento realizado por Bullerjahn e Giildenring, diferentes compositores criaram
cinco musicas para um mesmo segmento de filme com dez minutos de duracio. Apoés aplicar
questionarios a espectadores e analisar suas respostas quantitativa e qualitativamente, fol
concluido que apesar de se tratar de um mesmo trecho de filme, as diferentes versdes de musicas
criadas foram suficientes para gerar diversas interpretacoes em relacio as sensacoes evocadas,
seu género, acoes do protagonista, sua narrativa e expectativas em relacio ao seu desfecho
(BULLERJAHN; GULDENRING, 1994).

Na plataforma Youtube'” podem ser encontrados diversos videos demonstrando o impacto
do Music Swapping ao ser aplicado em diferentes midias. No video THE POWER OF MUSIC
IN FILM - How music affects film'”, por exemplo, é apresentada uma cena em que um

personagem oferece uma xicara de chd ao outro. Durante o desenrolar da cena, uma musica
sincronizada com uma série de intervalos dissonantes e nivel de tensio crescente sugere ao

espectador que hd uma possivel tentativa de envenenamento. Em outra versao da mesma cena,
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(NAUGHTY DOG, 2013).
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Music as demarcation, tradugao nossa.
"7 Fonte: https://youtube.com/. Acesso em: 05 de dez, 2023.

i Disponivel em: <https://youtube.com/watchPv=1SKJFs7myn0>. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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uma musica romantica é sincronizada, levando o espectador a acreditar que existe um flerte entre
0s personagens.

No contexto dos jogos eletrénicos, o video Good Game Design - Music & Sound” propoe a
troca das musicas pertencentes ao Furr (THE GAME BAKERS, 2016) — jogo de ac¢ao frenético
envolvendo combates de espadas em que o jogador deve lutar para libertar seu personagem de
uma prisao — e Yoshi s Wooly World (NINTENDO, 2015) — game no estilo plataforma em
que o jogador controla um carismatico dinossauro chamado Yoshi, que deve engolir inimigos e
transforma-los em novelos de la para alcancar objetos e superficies mais altas. Ao estabelecer a
troca de musicas, o contraste entre os elementos narrativos e visuais futuristas no estilo cvberpunk
do jogo Furi, refletidos por sua musica eletronica e frenética, gera uma sensacao de estranheza
ou mesmo uma reacao comica ao se sobrepor a musica de estética infantil e caricata, com
elementos delicados como assobios e melodias em andamento moderado no piano, pertencentes
a0 jogo Yoshi 's Wooly World. Conforme serd posteriormente discutido no Apéndice I deste
trabalho, o conceito de Music Swap também pode ser aplicado em sala de aula no contexto de
ensino de composi¢ao musical para games.

Ao se levar em conta os conceitos e discussoes relacionadas as funcoes da musica no contexto
do audiovisual abordados neste capitulo, serao exemplificados a seguir os processos criativos

aplicados na composicao ‘ Vida'.

4.2.2 Registro dos processos criativos da composicio Vida

‘Vida’ é uma composicio de minha autoria para orquestra sincronizada a ammacao
Abiogenesis submetida para o concurso Berlin International Film Scoring Competition (BIFSC)
2021, competicio anual em que uma cena de filme ou animacao ¢é disponibilizada a compositores
para criarem suas proprias versdes de musica original. A partitura esta anexada no Apéndice B
deste trabalho e o video contendo a musica sincronizada pode ser acessado no site Youtube ™.

A anmimacao Abrogenesis possul narrativa no estilo ficcao cientifica que conta a historia de um
estranho dispositivo mecanico que, ao pousar em um mundo desolado e utilizar seus recursos,

N . , - 181 ~ apn
passa por transformacoes que geram grande impacto em toda a galixia™ . Com duracio de 4’367,

7 Disponivel em: <https://youtu.be/XkndjIA-WVY?Pt=259>. Acesso em: 05 de dez, 2023.
0 Disponivel em: <https://youtu.be/MJ3Sm80;8ew>. Acesso em: 05 de dez, 2023.
! Fonte: https://bifsc.org/bifsc-2021. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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a amimacao fo1 disponibilizada aos compositores participantes do concurso BIFSC 2021 com
somente efeitos sonoros sincronizados.

Para que houvesse uma melhor compreensio dos processos criativos aplicados na obra Vida
e sua relacao com as funcoes desempenhadas pela masica numa experiéncia audiovisual proposta
por Cohen (1999), foi feito um registro das etapas de producio da obra através de anotacoes e
gravacoes de audio. Estes registros estao alinhados a perspectiva da critica genética, conceito

abordado pela autora Cecilia Salles (1998), que o define como:

uma investigagio que vé a obra de arte a partir de sua construcio.
Acompanhando seu planejamento, execucio e crescimento, o critico genético
preocupa-se com a melhor compreensio do processo de criacio (SALLES,
1998, p.12).

A documentacio das etapas da composicao Vida, apesar de realizada de forma simplificada
(Figura 42), permitiu uma melhor organizacao de diferentes parametros musicais relacionados a
macro forma (instrumenta¢ao, andamento e dinamica), principais segmentos, metas ¢ demandas
relacionadas a ajustes e revisoes em diferentes materiais musicais. Além disso, a documenta¢ao
proporcionou uma maior reflexao a respeito de determinadas etapas dos processos criativos,
antes realizadas de forma intuitiva e “automatica”, podendo ser replicadas de forma critica em

composicoes futuras.

Figura 42 - Registro das etapas de producao da composicao Vida.

Fonte: Compila¢io do autor.
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Ao considerar minha experiéncia prévia utilizando diferentes recursos voltados a producao
de sound design e musica para midias audiovisuais — a exemplo da possibilidade de se importar
diversos arquivos de video em uma mesma sessio —a DAW Nuendo 10 (STEINBERG, 2019)
for escolhida como principal ferramenta nas diferentes etapas do processo criativo, incluindo a
definicao, registro e organizacao dos diferentes materiais musicais empregados na obra Vida. E,
conforme listado (Figura 42), durante as etapas do Processo Criativo foram realizados com esta

ferramenta os seguintes procedimentos:

a) Escolha do Sound Desigm: ApoOs assistir ao curta-metragem diversas vezes com a
finalidade de analisar sua estrutura narrativa sem nenhum recurso sonoro (musica ou
efeitos sonoros), foi selecionada, dentre trés opcoes disponibilizadas pela organizacao do
concurso, uma faixa de dudio com todos os efeitos sonoros sincronizados. Este trabalho
fo1 realizado por sound designers participantes de uma etapa prévia do concurso. Ao
escolher e sincronizar o sound design escolhido, o curta-metragem for novamente
analisado para se buscar a melhor estratégia criativa ¢ uma maior integracao entre musica

e efeltos sonoros;

b) Mapeamento de partes: Em seguida, foi realizado o spotting™, processo de definicio de
micio e término dos gestos musicais a serem criados e sincronizados ao filme ou obra
audiovisual. Esta etapa é geralmente realizada juntamente ao diretor do filme ou projeto.
No caso de Abiogenesis, esta ficou ao encargo do proprio compositor — e tem grande
importancia ao considerarmos o impacto do siléncio, da valorizacio e contraste de
materials musicais, além de ter relacio direta com as reflexdes relacionadas aos
propositos e funcoes desempenhadas pela musica apresentadas neste trabalho. Foi entio
criada na DAW Nuendo, uma faixa (destacada em azul) denominada Markers (Figura
43), com o intuito de mapear por escrito importantes momentos da narrativa que

pudessem 1mplicar no micio ou término de gestos musicais;

" Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Spotting_(filmmaking). Acesso em: 05 de dez, 2023.
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Figura 43 - Mapeamento de partes e gestos musicais da composi¢io Vida.

1 ATERRISAGEM 11: ARVORE CRESCENDO
5: TITULO FILME 8: ROBO SE MONTANDO 10: ROBO SE TRANSFORI
4 INICIO FILME (ESPAG(™  7: BESOUROS SOBREVOANDO EM MISSAO 9:ROBO ESI3ALANDO MONTANHA
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Fonte: Compilagio do autor.

Improviso de ideias utiizando a voz: Durante o processo criativo, foram realizadas
improvisacoes gravadas em voz com a intenciao de registrar idelas musicals enquanto
assistia (ou nao) a animacao, utilizando um aplicativo de gravacao no celular. A utilizacao
do app permitiu uma maior fluidez no registro de idelas musicais, excluindo a
necessidade de estar em frente ao computador e evitando possivels interferéncias
causadas por limitacoes técnicas. As gravacoes foram por vezes acompanhadas de
observacoes narradas quanto a instrumentos e diferentes parametros musicais a serem
utilizados. Esta pratica é também descrita por outros compositores, a exemplo do

. . . , 183 ..
guitarrista Steve Vai, que documentou em video  seus processos criativos durante a

composi¢ao da obra sinfonica The Middle of Everywhere,

Experimentando 1deias e gravando esbogos: Apos a gravaciao de improvisos em voz no
celular, experimentei diferentes 1deias musicais com o auxilio de um teclado controlador
MIDI conectado ao computador. Durante os experimentos, testel diferentes timbres,
icluindo mstrumentos de orquestra e sintetizadores com a intenc¢ao de avaliar a “adesao”
destes materiais junto a mmagem em diferentes segmentos do filme. Este processo

resultou na criacao e gravacao de diversos esbocos musicais sincronizados a diferentes
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Disponivel em: <https://youtube.com/watch?v=YbINP1TywVg>. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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cenas da animacao, inicialmente sem uma preocupacao em relacao a conexao entre estes

materiais e segmentos;

e) Conexio de ideias e materiais musicais: Apos a definicio dos diferentes parametros e
materiais musicais como andamentos, motivos, timbres e instrumentos a serem utilizados
em segmentos especificos do filme, foram gradualmente sendo criados e gravados gestos
que pudessem funcionar como transi¢ao entre estes materiais e diferentes momentos da

narrativa, para tornar a obra e a experiéncia de escuta mais coesa;

f) Checklist de ajustes e revisio: Por fim, foram feitas uma série de anotacoes sobre
diferentes ajustes e revisoes necessarias em relacio a sincronizacao de materiais a
1magem, gestos, dinamicas, desenvolvimento de temas e mixagem para a composicao da

versao final.

Durante o processo criativo — incluindo a geracao de materiais tematicos e definicio de
mstrumentacao — foram realizadas uma série de reflexdes acerca das oito fungoes
desempenhadas pela muasica numa experiéncia audiovisual, propostas por Cohen (1999),
podendo ser 1dentificadas a aplicacao de seis delas na composi¢ao Vida.

Conforme citado anteriormente por Cohen, a musica é uma arte temporal capaz de prover
continuidade e conectar diferentes eventos e cenas, mantendo o fluxo narrativo de uma obra
audiovisual. Ao analisarmos esta funcao na composicao Vida, o uso de marcadores (Figura 43)
destacando 1mportantes momentos narrativos auxiliou na criacio de seis diferentes gestos
musicais, intercalados por pequenas pausas e transicoes que geraram a macro-forma e
contribuiram para uma coesao e articulacao da masica com a histéria da animacao. Os seis gestos

cumprem diferentes funcdoes e compreendem 0s seguintes eventos narrativos:

Gesto 1: Introducio da Animacio, apresentando o espaco sideral e a aterrissagem da nave no
planeta hostil;

Gesto 2: Lancamento de sondas e a constru¢iao do robo;

Gesto 3 : Escalada do robo até topo da montanha;

Gesto 4: Preparacao para plantacao e cultivo da arvore;

Gesto 5: Implosao da arvore e disseminacao de sementes, seguido pela partida do robo;

Gesto 6: Retomada da jornada no espaco, possivelmente em busca de novos planetas hostis;



128

Os quatro primeiros gestos da composicao, apesar de possuirem eventuals pequenas pausas,
se conectam a um grande crescendo que resultam em um 7uttr no quinto gesto (Figura 44) —
ponto culminante da pe¢a que coincide com o momento mais importante da animac¢io — em

que a arvore implode, disseminando sementes e revitalizando todo o planeta, previamente hostil.

Figura 44 - Inicio do quinto gesto, representado por um tutti durante a revitalizacao do planeta.
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Fonte: Compilacio do autor.

Ao tentar atribuir sentido aos objetos presentes no mundo, o cérebro busca estabelecer
congruéncias e assoclacoes entre elementos visuais € sonoros numa experiéncia audiovisual. Na
composicao Vida, o motivo melddico presente nos violinos e solo de trompa no compasso 39
(Figura 45), coincide com a imagem da montanha ao fundo do cenario durante a escalada do
robd. Assim, direcionando a atengio do espectador para este elemento e sugerindo o tema

“Jjornada”, uma vez que se trata do destino do robo e por ser associado a uma variacio do mesmo
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motivo melodico apresentado durante o inicio da viagem no espaco até a aterrissagem no planeta,

o primeiro gesto musical da composicao (Figura 46).

Figura 45 - Motivo melodico nos violinos e solo de trompa associados a escalada da montanha.
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Fonte: Compilacao do autor.

Figura 46 - Motivo melodico na trompa solo durante a viagem no espaco (gesto 1).
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Fonte: Compilacio do autor.

A capacidade da musica em induzir diferentes estados de espirito ou humor nos
espectadores-ouvintes pode ser representada através do gesto 1 (Figura 46), em que um acorde
suspenso executado pelos violinos combinado aos intervalos cromiticos tocados na trompa solo
teve a intencao de sugerir uma atmosfera de mistério, haja vista que nao ¢é claro o objetivo da
expedicio da nave ao planeta estranho. Da mesma forma, a exploracao de recursos apos chegada

ao planeta, sugere ao espectador uma possivel ameaca. Este clima mistério e tensdo, representado
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pelo gesto 2 (Figura 47) é simbolizado por trinados tocados em divisi nos clarinetes, somados a

melodias cromaticas tocadas nas flautas e fagote.

Figura 47 - Trinados e melodias cromaticas tocados nas madeiras criando um clima de mistério (gesto 2).
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Fonte: Compilacio do autor.

Ao combind-la a imagem, a musica é capaz de gerar associacoes e comunicar sentido através
de codigos convencoes culturais criadas por um grupo de pessoas repetidamente expostas a
situacoes em que um determinado som ou imagem sio relacionados a uma ideia especifica. Estas
convencoes culturais e esteredtipos criados ou imaginados até entio sao baseadas em
experiéncias armazenadas em nossa memoria de longo prazo e nos ajudam a dar sentido ao
mundo (KELLMAN, 2020). Estes codigos podem ser exemplificados através do quarto gesto da

composicao Vida (Figura 48), cujo timbre do sintetizador nos remete aos temas “futuro” e
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“tecnologia” — provavelmente por frequente exposicio a filmes de ficcio cientifica que
estabelecem essa conexao. Além disso, a composicao de forma geral contribui para comunicar
momentos importantes da narrativa, podendo ser resumida em: Inicio da jornada, Exploracao e

Extracio, Restauracao e Retorno a Jornada).

Figura 48 - Trecho tocado no sintetizador e associado ao tema “tecnologia”.

Synth

Fonte: Compilacio do autor.

Temas ou motivos musicais sio capazes de gerar associagdes na memoria por meio de
diferentes eventos narrativos de uma obra audiovisual ocorridos no passado ou futuro. Esta
abordagem pode ser demonstrada na obra Vida através da recapitulacao do motivo inicial tocado
pelas trompas sempre durante cenas em que a nave ou robd estid em uma jornada, seja durante

sua chegada ao planeta, escalada da montanha ou retorno ao espaco no final da animacao (Figura

49).

Figura 49 - Recapitulacao do motivo meldédico tocado nas trompas durante o retorno ao espaco.
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Fonte: Compilacao do autor.

A combinacao das diferentes funcoes desempenhadas pela musica na obra Vida, sincronizada
a amimacao Abiogenesis e analisada através da perspectiva apresentada por Cohen (1999),
demonstrou potencial em auxiliar os processos criativos e estabelecer articulacoes com a narrativa
presente no filme. Assim, contribuindo para a coesio da obra e para que o espectador se
mantenha 1mmerso na experiéncia, ao filtrar distracoes como os proprios himites da tela e ruidos

a0 seu redor.
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Ao considerarmos a frequente relacio estabelecida entre as funcoes da musica no audiovisual
e a resposta emocional dos ouvintes pelos autores Cohen (1999), Wingstedt (2005) e Phillips
(2014), convém abordarmos discussoes e conceitos neste contexto € seu Impacto nos Processos

criativos do compositor.

4.3 Relacgdes entre madsica, emogdes € 0s processos criativos do compositor

Compositores frequentemente relatam sua intencionalidade nos processos criativos em fazer
com (ue a musica se torne um importante veiculo para a comunicacio de emocoes ao espectador
numa experiéncia audiovisual. Em concordiancia com esta e outras fun¢oes da masica nos
contextos das midias de cinema e games abordadas anteriormente neste trabalho, o compositor
Paul Thompson afirma e propoe questionamentos, dirigindo-se ao leitor em seu livro 7he

Professional Composer s Guide: business and creativity:

Esta é a funcio mais importante da sua mudsica - comunicar emocio ao
espectador. O que os personagens estao sentindo? Existe um subtexto que vocé
pode expor? Como o diretor quer que o publico se sinta em uma determinada

cena?™ (THOMPSON, 2022, p. 128, traducio nossa).

No contexto académico, ao avaliar o potencial da musica em provocar emoc¢oes nos ouvintes
e sua possivel relacio com o campo da Cognicio Incorporada e os esquemas musicais abordados

neste capitulo, a pesquisadora Candace Brower (2000) afirma que:

A musica nos fala com um mmediatismo que nos deixa em grande parte
inconscientes em relacio aos meios pelos quais atinge seus efeitos. No entanto,
o fato de ser capaz de evocar emocoes tao poderosas e variadas sugere que ela
reflete sobre a experiéncia incorporada em um nivel muito profundo. Ao
estender nossas explicacoes da estrutura musical para o dominio metaférico,
podemos entender melhor a capacidade da musica — hd muito reconhecida,
mas pouco compreendida — de comunicar os dominios mais intimos da

experiéncia humana' (BROWER, 2000, p- 371, traducio nossa).

184 .. . . . . . . . .

This 1s the most important function of your music — to communicate emotion to the viewer. What are the
characters feeling? Is there a subtext that you can expose? How does the filmmaker want the audience to feel in a
particular scene”? (THOMPSON, 2022, p. 128).

" Music speaks to us with an immediacy that leaves us largely unconscious of the means by which it achieves its
effects. Yet the fact that it 1s capable of evoking such powerful and varied emotions suggests that it reflects upon
embodied experience at a very deep level. By extending our explanations of musical structure into the metaphorical

domain, we can better understand music’s capacity-long recognized but little understood-to convey the mnermost
realms of human experience  BROWER, 2000, p. 371).



133

Ao levar em conta ndo somente a musica como objeto de estudo, mas também quem a cria,
Annabel Cohen defende em seu artigo (2001) que apesar da musica ser uma fonte de emocao
no filme, é importante lembrarmos que a fonte daltima é o compositor. Nesta perspectiva, o
pesquisador Nicholas Garcia (2021) sinaliza a importancia de o compositor entender o impacto
de suas decisoes criativas na experiéncia do ouvinte, oferecendo uma oportunidade de
crescimento e refinamento de sua pratica musical através de autorreflexdes e feedbacks das
respostas emocionais dos ouvintes.

No contexto de criacao musical para midias audiovisuais, compositores tendem a articular e
relacionar em seus processos criativos as emocoes expressadas pelos personagens (e atores) que
fazem parte da historia com os sentimentos a serem comunicadas diretamente ao espectador.

Em um video™ narrado pelo compositor Martin Phipps, ao descrever seus processos criativos
aplicados em uma cena da série 7he Crown, que retrata o momento em que princesa Diana esta
prestes a se casar, Phipps relaciona diferentes motivos e instrumentos musicais aos sentimentos
dos personagens que compdem a cena e as emocoes que deseja transmitir ao espectador.

O compositor relaciona o motivo musical micial executado por uma voz feminina com o
sentimento de angustia e solidao de Diana por fazer parte de um casamento de aparéncias. Em
seguida, notas sustentadas pelos violinos ¢ um glissando tocado de forma “sinistra” tém como
funcao expressar ao espectador a enorme pressiao aplicada sobre Diana. Acordes em staccato
executado pelas cordas e madeiras tém a intencao de provocar o questionamento ao espectador
sobre o que os personagens estio pensando sobre este casamento. Os acordes em staccato sio
entao tocados com maior intensidade para simbolizar a obstinacao e a pressao social para que o
casamento aconteca, exercida pelos personagens da trama pertencentes a familia real. Por fim,
acordes tocados na regiao grave pelos contrabaixos e violoncelos dio um tom finebre que ressalta
o aspecto tragico da situacao.

No contexto dos jogos eletronicos, o compositor e produtor musical Jonathan Mayer
apresentou durante palestra'™ ministrada no evento Game Developers Conference (GDC), os
processos envolvidos na direciao criativa da musica do jogo The Last of Us — jogo de acio-
aventura com elementos de sobrevivéncia, situado em um mundo pos-apocaliptico repleto de

. . . ~ 188
seres humanos hostis e criaturas infectadas por uma mutacao do fungo cordyceps ™.

150 Disponivel em: <https://youtube.com/watch?v=OUAzEXYVaqk>. Acesso em: 05 de dez, 2023.

" Disponivel em: <https://gdcvault.com/play/1023241/Music-Design-Lessons-from-The>. Acesso em: 05 de dez,
2023.
" Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/The_Last_of_Us_(franquia). Acesso em: 05 de dez, 2023.
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Durante a palestra, Mayer propoe que a estética musical de um jogo nao seja simplesmente
definida por géneros ou instrumentos musicais, e sim através do que denomina como “mapas
emocionais” (Figura 50). Através destes, a musica estabelece uma ligacdo com as metas
emocionais e a narrativa do jogo. Segundo o compositor, estes mapas podem ser aplicados nao
somente na concepc¢ao musical, mas no jogo como um todo, incluindo outros parametros como

efeitos sonoros, locucoes e paleta de cores.

Figura 50 - Mapas emocionais utilizados na concep¢ao da musica para o jogo The Last of Us.
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Fonte: GDC Vault (2016).

Em relacao aos temas musicais, especialmente em jogos narrativos, Mayer sugere que estes
nao sejam relacionados a locacoes do jogo — de forma semelhante a funcao de muisica como
demarca¢ao descrita por Phillips (2014), mas sim as emocoes sentidas pelos personagens em
importantes momentos da narrativa. Os quatro principals momentos narrativos € emocionais
descritos na Figura 50 foram defimdos conjuntamente pelo diretor criativo do jogo Neil
Druckmann. Estes momentos sao descritos por Mayer como: a apresentacao da convivéncia
entre os personagens principais Joel e Ellie, que amadurece ao longo da historia, florescendo
uma relacio de pai e filha; Momentos em que a musica expressa a beleza da natureza e sua
capacidade de regeneracio num cendrio pos-apocaliptico, despertando nos personagens (e no
espectador) um sentimento de esperanca; Por fim, a musica expressa brutalidade durante
momentos em que Ellie e Joel sio atacados por humanos hostis e horror durante a aparicao das

criaturas infectadas pelo fungo cordyceps;
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Este mapa for entregue a Gustavo Santaolalla, principal compositor do projeto e que
trabalhou ao lado de Mayer na composicao de uma série de materiais tematicos que apresentou
e discutiu em reunidées com a equipe do jogo e os refinou até sua versao final.

Conforme pdde ser notado em ambos os exemplos citados, o potencial afetivo da musica
articulado pelo compositor em meios audiovisuais é uma ferramenta indispensavel para que se
possa compreender a experiéncia emocional do espectador ou jogador durante sua interacao.
No contexto dos jogos eletronicos, a avaliaciao das respostas emocionais dos jogadores pode ser
realizada através de métodos estabelecidos pelas ciéncias cognitivas (WILLIAMS, 2021) com a
finahdade de avaliar os immpactos da direcao musical e processos criativos aplicados pelo
compositor. Um destes métodos é o Modelo Circumplexo de Afeto (RUSSEL, 1980),

pertencente ao campo da Neurociéncia Afetiva.

4.4 Neurociéncia Afetiva aplicada aos jogos digitais

. .. ; . <. 189 .
A Neurociéncia Afetiva ¢ o campo da neurociéncia cognitiva  dedicado ao estudo do

mmpacto das emocoes no comportamento humano (ALMADA, 2014). Os pesquisadores Posner,
Russel e Peterson (2005) em seu artigo 7he circumplex model of affect: An mtegrative approach
to aftective Neuroscience, cognitive development, and psychopathology sugere que todos os
estados afetivos podem ser representados por dois sistemas neurofisiologicos independentes. O
primeiro, denominado Valéncia, se refere a estados afetivos ‘agradaveis e desagradaveis’. E o
segundo, Arousal, se refere ao nivel de ativacao destes estados. Ambos os sistemas podem ser

representados pelo Modelo Circumplexo de Afeto (Figura 51), proposto por Russel (1980).

189 e o . - . . .
A neurociéncia cognitiva € um ramo ligado a cogni¢io responsavel pelo estudo dos mecanismos biologicos com

foco nos substratos neurais dos processos mentals e suas manifestacoes comportamentais. Fonte:

https://pt.wikipedia.org/wiki/Neuroci9%C3%AAncia_cognitiva. Acesso em: 05 de dez, 2023.



Figura 51 - Modelo Circumplexo de Afeto
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Neste modelo, cada experiéncia afetiva pode ser compreendida através da combina¢ao dos
sistemas de Valéncia e Arousal em diferentes niveis, representadas graficamente nos eixos
horizontal e vertical, respectivamente (POSNER; RUSSEL; PETERSON, 2005). O estado
afetivo de “Alegria, por exemplo, é conceituado através de um estado emocional que é produto
de intensa ativacao dos sistemas neuronais associados a Valéncia Positiva ou prazer, combinada
a ativacio moderada nos sistemas neuronais associados ao Arousal”” (Ibid., p. 716, traducio
nossa).

O aspecto dimensional do Modelo Circumplexo de Afeto pode ser utilizado como
ferramenta estatistica ¢ metodoldgica para a interpretacao imagens neuronais captadas em um
eletroencefalograma como o EEG Mark IV"" (Figura 52), fabricado pela empresa Open BCI,

por exemplo.

190 . . . . - L
Joy, for example, is conceptualized as an emotional state that is the product of strong activation in the neural

systems associated with positive valence or pleasure together with moderate activation in the neural systems
associated with arousal (Ibid., p. 716).

! Fonte: https://shop.openbci.com/products/ultracortex-mark-iv. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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Figura 52 - Eletroencefalograma EEG Mark IV, fabricado pela empresa Open BCI.

Fonte: OPEN BCI (2020).

Experimentos empiricos sugerem que o Cortex Pré-Frontal do cérebro auxilia na
mterpretacao de sensacoes de Prazer e Arousal em diversos contextos (POSNER; RUSSEL;
PETERSON, 2005). E, estudos utilizando eletroencefalograma apontam que a ativacio
assimétrica do Cortex Pré-Frontal esta relacionada a experimentacao de emocoes positivas e
negativas (DAVIDSON, et al.,, 1990) — sendo maior a ativacio no lobo direito quando
relacionada a emocoes de Valéncia negativas e, maior ativacio no lobo esquerdo quando
associada a emocoes de Valéncia positivas (JONES; FOX, 1992). Por outro lado, o nivel de
atividade cerebral esta diretamente ligado ao nivel de Arousal (KEIL, et al., 2001), em especial a
ativacio no Cortex Pré-Frontal, associado a sensacoes de prazer e aos sistemas de recompensa e
punicao (DAMASIO, 1994) — comumente explorados por game designers no contexto do
desenvolvimento de jogos eletronicos.

Conforme mudancas neurofisiologicas ocasionadas pelas emocoes sao detectadas nos
sistemas de Valéncia e Arousal, interpretacoes cognitivas podem ser empregadas para conceituar
e analisar tails mudancas em relacio ao estimulo (RUSSEL, 2003). Estas mudancas
neurofisiolégicas a que se refere o autor podem ser mapeadas através do uso de capacetes neurais
em jogadores durante sua interacio com jogos eletronicos. Da mesma forma, as interpretacoes
cognitivas podem ser analisadas utilizando o aporte teorico apresentado neste trabalho até entio,
permitindo a compreensao de como o jogador processa sua experiéncia interativa. A titulo de
exemplificacao, serd brevemente descrita a seguir a aplicacio de um experimento piloto

utilizando o jogo Cuphead, analisado através da perspectiva da Neurociéncia Afetiva.
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4.4.1 Experimento piloto aplicado no game Cuphead

Com base em reflexdes sobre conceitos relacionados aos campos da Neurociéncia Afetiva e
Music Design, fo1 realizado um estudo preliminar com imageamento cerebral através de um
experimento piloto  (MORAES, 2020) aplicado em um jogador expert utilizando o
eletroencefalograma EEG Mark IV enquanto interagia com o Cuphead (Figura 53) — jogo
eletronico do género plataforma e run and gun inspirado nos desenhos animados da década de
1930, desenvolvido pelo estadio canadense Studio MDHR e com musica original criada pelo
compositor Kristofer Maddigan.

O experimento tem carater preliminar e ilustrativo e teve como objetivo analisar o impacto
da musica na experiéncia imersiva do jogador através da medicao de seu nivel de atividade
cerebral no Cortex Pré-Frontal, estabelecendo relacoes com a Valéncia e Arousal. Dito 1sso, fol
testada a hipotese de que nas sessoes de testes em que a musica se encontra ativada, o Music
Design desenvolvido pelo compositor e aplicado na musica original do jogo resultaria em um
elevado nivel de atividade cerebral no Lobo Pré-Frontal esquerdo do jogador, significando
ativacao positiva da Valéncia (JONLES; FOX, 1992) e alto nivel de ativacio de Arousal
(DAMASIO, 1994), resultando em um maior nivel de mmersio. O jogador participante do
experimento piloto interage diariamente com jogos eletronicos desde os cinco anos de 1dade e

possul formacao académica na drea de musica.

Figura 53 - Gameplay do game Cuphead.

Fonte: STUDIO MDHR (2017).

Foram realizadas quatro sessoes de testes do jogo Cuphead com duraciao de dois minutos
cada. Para a mteracao, fo1 utilizado o console portatil Nintendo Switch conectado a um par de

fones de ouvido para maior isolamento dos ruidos externos. Em cada sessao de testes o jogo fol
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miciado com diferentes combinacoes de recursos de daudio (musica e efeitos sonoros) habilitados

através do menu do jogo, sendo que:

a) Durante a Sessao 1, nenhum recurso de dudio foi habilitado;

b) Na Sessao 2, somente os efeitos sonoros foram habilitados;

¢) Na Sessao 3, somente a musica fo1 habilitada;

d) Por fim, durante a Sessiao 4 ambos os recursos de audio (musica e efeitos sonoros) foram

habilitados.

Para a captura dos dados referentes a atividade cerebral do jogador durante sua interacio com
o jogo, for utiizado o ja mencionado eletroencefalograma da empresa OpenBCI, modelo
UltraCortex Mark IV Headset 8 channel, conectado a placa Cyton Biosensing Board 8 channel
(Figura 52), que possibilitou o mapeamento da atividade cerebral bilateral dos 16bulos pré-
frontais (esquerdo e direito), temporais, parietais e occipitais. K, para a leitura dos dados
coletados, for utilizado o software Open BCI executado em um computador com sistema
operacional macOS. O soffware permitiu a leitura dos dados em tempo real, bem como a geracao
de videos e graficos que auxilaram nos processos de andlise. Apos o auste do
eletroencefalograma na cabeca do jogador, foram cronometrados trés minutos de interacao para
cada uma das quatro sessoes de testes anteriormente mencionadas.

Ao analisar brevemente o Music Design aplicado pelo compositor Kristofer Maddigan no
game Cuphead sob a perspectiva das Relacoes entre Elementos de Jogo e Elementos Musicais
(MORAES, 2020) e seus codigos culturais (KELLMAN, 2020), citados no capitulo trés deste

trabalho e aplicados de forma semelhante no jogo Who “s the Liar?, é possivel correlacionar:

a) Cada segmento do jogo (Menu, Cutscene introdutoria, Mapa de escolha de fases, Fase

1, Fase 2, etc.) aos seus respectivos segmentos musicais proprios;

b) A referéncia visual dos desenhos cartoon da década de 30 a uma paleta sonora de big
bands de jazz, repleta de efeitos musicais caricatos e musicas no estilo ragime,

comumente utilizados nos desenhos animados da época;

¢) O rtmo intenso da jogabilidade de Cuphead, em que o jogador deve constantemente se

desviar rapidamente de mimigos e obsticulos, a uma musica de andamento acelerado no
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estilo jazz bebop.

Em diversos experimentos realizados com o objetivo de comparar o nivel de imersao em
diferentes grupos de jogadores interagindo em um mesmo jogo com ou sem a musica habilitada
e aplicando questionarios ao final da intera¢ao, concluiram que a musica prepara o ambiente,
eleva o nivel de atencao do jogador (SANDERS; CAIRNS, 2010) e provoca distor¢ao temporal,
fazendo com que jogadores tenham dificuldade de estimar o tempo que passaram interagindo
(ZHANG:; FU, 2015). Apos a realizacio dos testes do experimento piloto como o game

Cuphead, foram coletados os seguintes dados em cada sessao — dando especial aten¢ao ao nivel

de atividade do Lobo Pré-Frontal esquerdo:

Figura 54 - Atividade cerebral captada na Sessio 1, em que nenhum recurso de dudio foi habilitado.
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Fonte: MORAES (2020).

Figura 55 - Atividade cerebral captada na Sessio 2, em que somente os efeitos sonoros foram habilitados.
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Figura 56 - Atividade cerebral captada na Sessio 3, em que somente a musica do jogo foi habilitada.

Voltagem méxima no Lobo Pré-Frontal Esquerdo: 116 uVrms.

Fonte: MORAES (2020).

Figura 57 - Atividade cerebral captada na Sessio 4, em que ambos os recursos de dudio (musica e efeitos sonoros)
foram habilitados.
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Fonte: MORAES (2020).

O resultado preliminar do experimento revelou que nas sessoes de testes em que a musica
do jogo se encontra ativada (sessoes 3 e 4) for detectado um elevado nivel de atividade cerebral
no Lobo Pré-Frontal esquerdo do jogador expert, significando ativacio positiva da Valéncia e alto
nivel de ativacdo de Arousal, resultando em possivelmente um maior nivel de imersao. Acredita-
se que o experimento teria resultado semelhante ao realizar testes com jogadores casuais,
possivelmente com menor contraste entre os niveis de ativacao detectados nas diferentes sessoes
de gameplay (recursos de audio habilitados). A andlise dos dados aqui coletados poderd
contribuir para a realizacio de uma série de testes futuros com jogadores de diferentes perfis e

embasar a proposicio de processos criativos de musica para jogos eletronicos.
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Ao retomarmos a imagem dos campos de conhecimento relacionados a imersiao nos jogos
eletronicos (Figura 1) apresentados na introducio deste trabalho, nota-se na intersecc¢io entre os
campos de Game Design e a Cognicao Incorporada o conceito de User Experience (UX). Este
nos permitird compreender em maiores detalhes como o jogador interpreta sua experiéncia ao

Iteragir com um jogo eletronico.

4.5 Relagoes entre Game Design e Cognicio Incorporada: User Experience

Os campos da Cognicao Incorporada e o Garmne Design podem ser relacionados e aplicados
aos jogos digitais através do conceito de User Experience (UX), definido como a disciplina que
“(...) considera como o usudrio final interage com um produto e as emo¢oes € comportamentos
provocados via essa interacao usando o conhecimento das ciéncias cognitivas e metodologias de
pesquisa”” (HODENT, 2018, p. 98, traduciio nossa).

O objetivo do UX ¢ garantir que um produto — podendo ser um jogo eletronico, sistema ou
servico, por exemplo — seja consumido pelo seu publico-alvo de forma como foi projetado pelo
desenvolvedor. E, para garantir que o usudrio ird compreender como o produto deve ser utilizado
¢ necessario realizar uma série de testes de usudrio com o publico-alvo pretendido'.

Ao criar um jogo eletronico, o desenvolvedor cria seu proprio modelo mental que define
como a experiéncia interativa deve ser realizada, considerando as préoprias limitacoes do sistema
em que sera implementado. Por outro lado, Hodent considera ser importante que também se
leve em conta o usuario final (neste caso o jogador) que ird interagir e utihizar seu proéprio modelo
mental 1imbuido de seu conhecimento, experiéncias prévias e expectativas para interpretar o
produto (jogo), através de acoes e feedbacks. A Figura 58 demonstra a relacio entre estes

diferentes modelos mentais e o produto ou sistema desenvolvido.

192 . . ) ) . . L. .
(...) considers how the end user interacts with a product and the emotions and behaviors elicited via this interaction

by using knowledge from cognitive science and research methodologies HODENT, 2018, p. 98).

193 . N . . . .
Posto 1sto, serdo discutidas diferentes metodologias de testes aplicados no contexto da produgio musical para
jogos eletronicos no capitulo 6 deste trabalho.
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Figura 58 - Modelos mentais do jogador e desenvolvedor.
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Fonte: HODENT (2018).

A pesquisadora Karen Collins chama a atencao de que esta interacao do jogador, por se tratar
de uma atividade em que ocorre “um envolvimento fisico e psicologico com a midia, deve ser
abordada a partir de perspectivas teoricas que levem em consideracio os aspectos fisicos e
psicologicos da experiéncia”’ (COLLINS, 2013, p. 15, traduciio nossa). Neste sentido, o game
designer]Jesse Schell afirma que “o jogador coloca sua mente dentro do mundo do jogo, mas este
mundo realmente s6 existe na mente do jogador”™ (SCHELL, 2008, p. 222). E que esta
construcio criada em sua mente ¢ mediada pela interface do jogo, que permite ao jogador
explorar e observar o que esta acontecendo no mundo digital através de suas acoes fisicas, seja
manipulando pecas em um tabuleiro, utilizando um controle, teclado ou mouse.

O termo interface adotado por Schell pode assumir significados diversos como um controle,
a tela, o sistema de manipulacio do personagem no cenario virtual e a forma como o jogo
comunica informacoes ao jogador. O autor explica que ao interagir com jogos tridimensionais, o
jogador vé o mundo do jogo através de uma camera virtual posicionada no espaco virtual do jogo,
sendo estes elementos parte de uma camada conceitual existente entre os comandos tateis do
jogador (apertar de botoes), os feedbacks visuais e auditivos recebidos e o mundo do jogo. Esta
camada conceitual ¢ mediada pela interface virtual, podendo ser transparente, quase mexistente
ou densa e repleta de botoes virtuais, menus, controles deslizantes'” e placares, que nao fazem
parte do mundo jogo, mas sao apresentadas para fornecer informac¢oes que auxiliam no

desempenho do jogador. As interacoes entre o jogador e a interface virtual, representadas através

194 . . . . . .
(...) both a physical and psychological engagement with media, we should approach games from theoretical

perspectives that take into account the physical and psychological aspects of experience (COLLINS, 2013, p. 1)).
195 . . . . . . . .
(...) plaver puts their mind inside the game world, but that game world really only exists in the mind of the player

(SCHELL, 2008, p. 222)

196 . ~
Shiders, traducio nossa.
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de mapeamentos (Figura 59), devem ser pensadas e projetadas com cuidado pelo desenvolvedor

para que esta nao crie um obsticulo entre o jogador e o mundo do jogo, distraindo-o e

mterferindo negativamente em sua experiéncia imersiva.

Figura 59 - Mapeamentos entre o jogador, a interface virtual e o mundo do jogo.
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Fonte: SCHELL (2008)

Apesar da importincia da fun¢ao informativa desempenhada pelos elementos interfaciais,

Schell propoe que o game designer “deixe espaco para a imagina¢ao do jogador”:

Essa capacidade de preencher automaticamente as lacunas é muito relevante
para o design do jogo, pois significa que nossos jogos nao precisam fornecer
todos os detalhes e os jogadores poderiao preencher o restante. A arte consiste
em saber o que vocé deve mostrar ao jogador € o que deve deixar para a

Imaginacio dele'”’ (SCHELL, 2008, p. 125, traducio nossa).

As setas apontadas diretamente ao jogador no mapeamento (Figura 59) representam sua

1maginacao, em especial quando esta imerso na experiéncia interativa e nao somente apertando

botoes e olhando para a tela, e sim correndo, pulando e agitando uma espada. Esta imersio se

reflete nas acoes do jogador e em sua linguagem. Pois, o jogador raramente descreve suas acoes

no jogo como: “Eu controlel meu avatar, entio ele correu para o castelo, e entao apertei o botao

vermelho para fazé-lo arremessar um gancho, entio comecel a apertar o botao azul para fazer

197 s o g . . . . . ,
" This ability to automatically fill in gaps is very relevant for game design, for it means that our games don’t need to
give every detarl, and players will be able to fill in the rest. The art comes in knowing what you should show the
player, and what you should leave to therr imagination (SCHELL, 2008, p. 125).
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meu avatar escalar” ™ (Ibid., p. 227, traduc¢io nossa). Suas acoes no jogo siao geralmente descritas

como: “Eu subi a colina correndo, joguei meu gancho e comecei a escalar a parede do castelo””
(Ibid., p. 227, traducao nossa). Ou seja, os jogadores se projetam na experiéncia do jogo, de
forma a invisibilizar sua interface (quando projetada de forma eficiente).

Ao considerarmos o mapeamento proposto por Schell e os mecanismos cognitivos do
jogador, incluindo sua percepcio, sentidos € memoria, Hodent demonstra (Figura 60) como
ocorre o processamento de informacao durante sua interacio. Neste caso, o jogador utiliza como
entrada seu sistema locomotor e sentidos de visao, audi¢iao e tato para interagir com o Jogo, € as
mformacoes recebidas sio processadas pelo seu cérebro — influenciado por mecanismos de

atenc¢ao, motivacao e emocoes, que sao armazenados em sua memoria.

Figura 60 - Processamento de informacio do jogador durante sua interacio com um jogo eletronico.

Em.
Moy,
LceNTION ‘on
AR 2

MOTIVATION

-
PERCEPTION
(input)

Fonte: HODENT (2018)

Ao se referir a estes elementos, Hodent define a Percepgio como responsavel por construir
padroes de sentido as informacoes sensoriais experimentadas pelo nosso corpo fisico,
construindo representacoes mentais do mundo. Pois, a realidade ndo é concreta, e sim uma
construcao subjetiva da mente. Ou seja, nossa cognicao e conhecimento sobre o mundo afetam
diretamente nossa percep¢io, ¢ percebemos cada estimulo de forma diferente, a depender de
nossas experiéncias prévias, expectativas e nossa cultura (HODENT, 2021).

A Atengio ¢ um mecanismo que permite direcionar nossa capacidade de processamento de

mformacio a um estimulo especifico, dentre todos outros que estio atingindo nossos sentidos.

198 . .
I controlled my avatar so he ran to the castle, and then I pressed the red button to make him throw a grappling
hook, then I started tapping the blue button to make my avatar climb up (SCHELL, 2008, p. 227).

Y I ran up the hill, threw my grappling hook, and started climbing the castle wall (Ibid., p. 227).



O mecanismo de atencio pode ser ativado quando a direcionamos de forma controlada a uma
determinada atividade, como jogar videogame, por exemplo. E pode ser passiva, quando algum
elemento do ambiente aciona nossa resposta atencional, como alguém nos chamando enquanto
jogamos um jogo digital, por exemplo. Nosso cérebro naturalmente nio possur uma boa
capacidade de realizar multitarefas simultaneamente e, ao focarmos em uma atividade engajadora
e direcionarmos nossa capacidade de processamento de informacio, consequentemente
1ignoramos boa parte dos estimulos externos que atingem nossa atencio passiva. Este processo é
descrito pela psicologia cognitiva como cegueira involuntiria”™ , tendo relaciio direta com o estado
de fluxo (CSIKSZENTMIHALYI, 1990), anteriormente descrito neste trabalho.

A Motivagio ¢ um mecanismo de extrema importancia responsavel por criar disposicao para
a realizacao de acoes, proporcionando o direcionamento de maior atencao, resolucao de
problemas e retencao de informacoes de forma mais eficiente (HODENT, 2021). A motivacao
pode ser extrinseca, quando atividade ¢ realizada em busca de uma recompensa, e intrinseca
quando uma atividade ¢é realizada pelo simples prazer de fazé-la. O ato de jogar videogame,
apesar de essencialmente possuir motivacao intrinseca por se tratar de uma atividade autotélica
- que nao possul proposito além de st mesma, pode também ser influenciada por motivacoes
extrinsecas, a exemplo de recompensas como itens coletados e a progressio de niveis do jogo. O
estado de fluxo (CSIKSZENTMIHALYI, 1990) também possui relagao direta com a motivacao.

A Emocio “se refere a um estado de arousal fisiologico (a exemplo da acelera¢io dos
batimentos cardiacos e palmas das miaos suadas) que também pode (mas nem sempre) envolver
a cognicio (conhecimento) relacionada a esse estado (ex.: sentir medo)”™" (HODENT, 2021, p.
18). O sistema limbico ¢ uma rede neuronal responsavel por, dentre suas funcoes, gerenciar as
emocoes — envolvendo o hipocampo, hipotilamo e a amigdala. Em uma situacao de perigo, por
exemplo, estas estruturas regulam a producao de hormoénios (adrenalina e cortisol), elevam o
nivel de atencao, tensionam os musculos, 1dentificam situacao semelhante ao comparar a outros
eventos armazenados na memoria e registram este novo para que possa recordar em situacoes

futuras.

200 . . .
Inattentional blindness (traducio nossa).

201 . . . . .
(...) refers to a state of physiological arousal (e.g. accelerating heart rate and sweaty palms) that can also (but not

always) involve the cognition (knowledge) related to it (e.g. feeling fear) (HODENT, 2021, p. 18, traducio nossa).
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A Memoria ¢é responsavel pelo processo de armazenamento, codificacao e recuperacao de
informacoes™. Ao serem codificadas, as informacoes sio armazenadas na memoria de trabalho
— memoria de curto-prazo necessaria para a realizacao de atividades diversas como realizar
calculos mentais, resolver problemas ou jogar videogames, por exemplo. As informacoes
processadas pela memoria de trabalho sio armazenadas pela memoria de longo prazo, que pode
ser dividida em memoria explicita e implicita. A memoria explicita, ou memoria declarativa se
refere a mmformacoes sobre o mundo ou eventos pessoais armazenados e que podem ser
declarados ou resgatados conscientemente. A memoéria implicita se refere, em boa parte, a acoes
(memoria procedural) como andar de bicicleta, dirigir um carro, dentre outras, que em geral sao
mais dificeis de se esquecer. Hodent conclul que sendo a percepc¢iao uma constru¢ao da mente,
a memoria é uma reconstru¢do. Dito 1sso, o cérebro possui uma limitada capacidade de
armazenar informacoes na memoria, que podem ser alteradas na tentativa de resgata-las.

Ao considerarmos a percepcao como uma construcao subjetiva da mente do jogador,
podemos inferir que o jogador desenvolve um processo criativo com a intencao de fazer sentido
a experiéncia do jogo. Nesta perspectiva, ao realizar experimentos com diferentes grupos de
jogadores e jogos de diferentes géneros (futebol, role playing games, simuladores, etc.), Melo e
Marsoti (2008) concluem que os jogos eletronicos tém o potencial de estimular a producao
metaforica e criativa. Pois, as metaforas sio um mecanismo que facilita a interpretacio e
aprendizagem dos elementos interfaciais de um jogo para acoes futuras. Os autores concluem
que durante esse processo de aprendizado, o jogador tem contato com situacoes no ambiente do
jogo que nunca poderiam ocorrer em sua vida cotidiana e, a interacio destas leva a um
desequilibrio que favorece novas ideias e estimula a criatividade.

Com base no conceito de construcio de metaforas proposto por Melo e Marsoti (2008),
podemos considerar o jogo eletronico enquanto produto dos processos criativos e
mtencionalidades dos desenvolvedores — articulados através da criacao de um sistema de game
design, regras e propostas estéticas, do(s) compositor(es) — através da proposicio de um music
design e seus processos criativos e a percepcao do jogador, articulada através de um repertorio

de referéncias e experiéncias armazenadas em sua memoria (Figura 61).

202 . L. . . . .
Hodent apresenta os mecanismos de memoria através de uma perspectiva computacional, diferentemente do

ponto de vista da cognicdo incorporada, em que sio levadas em consideracio, por exemplo, relacdes entre

expectativa e diferentes tipos de memoria (HURON; MARGULIS, 2010).
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Figura 61 - Jogo enquanto produto das intencionalidades do compositor, desenvolvedores e a percep¢iao do jogador.
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Fonte: Compila¢ao do autor.

De forma semelhante, Schell (2008) representa (Figura 62) as relacoes entre os fluxos
criativos do game designer e a construcao da experiéncia do jogador, que podem ser transpostos
para o compositor musical através do conceito de Music Design. Nesta representacao, o processo
criativo do designer de jogos se manifesta através da formulacao e iteracao de ideias que se
convergem a diversos elementos que compdem o jogo eletréonico enquanto produto, incluindo
sua 1nterface, temas, mecanicas ¢ quebra-cabecas. O jogador entio, ao interagir com o Jogo
eletronico através de sua interface, cria a experiéncia em sua mente, interpretando os elementos

que o constituem como historia, o universo do jogo, seus personagens e espacos Interativos.
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Figura 62 - Relacio entre os Processos Criativos do designere a criacio da experiéncia na mente do jogador.
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Fonte: SCHELL (2008).

Levando em conta esta perspectiva, no proximo capitulo serio exemplificados os processos
criativos aplicados no game BREU: Ataque das Sombras a luz de discussoes sobre criatividade e
dos conceitos abordados neste trabalho até entao, em especial os relacionados aos campos do

Game Design e Cognicao Incorporada.



150

5 PROCESSOS CRIATIVOS EM MUSICA PARA GAMES APLICADOS
NO BREU: ATAQUE DAS SOMBRAS

Neste trabalho foram apresentados até entio conceitos relacionados a interatividade, game
design e cognicio incorporada com diferentes exemplos de aplicacoes destes campos em
composi¢coes musicais. Considerando-se os Processos Criativos um dos temas centrais deste
trabalho, serao discutidos neste capitulo conceitos relacionados a criatividade e a composicio

musical.

5.1 Discussoes sobre criatividade

Ao buscar a definicio da palavra criatividade, diferentes autores atribuem os sentidos de
novidade e utilidade (BARRETT, 2003). Uma destas definicoes se refere a “habilidade de
produzir uma obra movadora (isto é, original, inesperada) e apropriada (eficaz, adaptavel em
relacao as hmitacoes da tarefa)””” (STERNBERG; LUBERT, 1999, p. 3, traducao nossa). O
psicologo hungaro Csikszentmihalyi, por outro lado, leva em consideracio a necessidade de o
mdividuo possuir conhecimento e habilidade em um determinado dominio para que possa
produzir um produto criativo (CSIKSZENTMIHALYI, 1999). Desta forma, considera que uma
realizacio criativa raramente resulta de um mnsight repentino, e sim de anos de trabalho mtenso
(1996).

A pesquisadora da drea de ciéncias cognitivas Margareth Boden sugere diferentes tipos ou
gradacoes de criatividade, que podem ocorrer em um nivel individual ou psicolégico (criatividade
P) — sendo um produto ou ideia nova para a mente que o criou, ou em um nivel histérico
(criatividade H) — de forma que o produto ou ideia é igualmente novo para o individuo e para
todo contexto histérico da humanidade (BODEN, 1991).

Sobre a importancia da criatividade, Czikszentmihalyi (1996) a considera como o principal
elemento que distingue os seres humanos de outras espécies animais”', cuja engenhosidade
resultou na criacio de nossa linguagem, valores, expressao artistica, razao cientifica e tecnologia.
O autor considera a criatividade ferramenta essencial para a sobrevivéncia humana, através da

contribuicio de cientistas que apresentam solucoes relacionadas a problemas como super-

" The ability to produce work that 1s both novel (i.c., useful, adaptive concerning task constraints) (STERNBERG;
LUBART, 1999, p. 3).

204 L. L, . , S . - .
Vale ressaltar que o propésito deste topico é apresentar diferentes perspectivas em relacio ao conceito de

criatividade, nio cabendo aqui discutir sobre a possibilidade de ser ou nio uma caracteristica inata e exclusiva ao ser
humano.
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populacao, escassez de recursos e poluicao do meio ambiente. Nesse sentido, o desenvolvimento
das culturas da humanidade pode ser explicado através da necessidade de se criarem técnicas,
conhecimentos cientificos e expressoes artisticas que fossem capazes de aumentar as chances de
c A 9205 - ;- -
sobrevivéncia e gerar bem-estar . Dentre estas expressoes artisticas, podemos destacar a criacao
musical, tema central deste trabalho. No entanto, ao tentarmos conceituar o campo da
composicao musical, temos mais perguntas do que respostas, conforme destaca o compositor e

professor Paulo Costa Lima:

O que vem a ser, de fato, o campo composicional? Deve ser caracterizado
como campo tedrico, um campo de priticas, de aprendizagens, de criacoes,
como tudo 1sso junto? (...) Pode ser pensado como um conjunto estitico, ou
necessarlamente como um processo? Que tipo de processo? Cognitivo?
Existencial? Inconsciente? Politico? Cultural? (LIMA, 2012, p. 9).

A composicao musical é apresentada neste trabalho através da perspectiva de um campo de
praticas composicionais, ou seja, de seus processos criativos. Todavia, conforme destaca a
pesquisadora Jackie Wiggins (2003), niao existe uma unica forma de se compor, € sim
possibilidades infinitas apresentadas por cada compositor. Para ilustrar este fato, Wiggins
descreve estudos realizados com estudantes de composicio que apontam que diversos fatores
como exerciclos propostos, a forma como sao explicados e expressados, ferramentas disponivels
e o ambiente podem influenciar em seus processos criativos. Sobre as ferramentas
disponibilizadas, os estudos apontam, por exemplo, influéncias nos processos criativos entre
alunos que utilizaram computadores e dispositivos MIDI, em comparacao a alunos que
utilizaram instrumentos actisticos ou voz.

Considerando sua complexidade e mtmeras ferramentas e possibilidades, como entio
estudar os processos criativos? Sandra Stauffer afirma que “aqueles que estudam a criatividade
na musica podem examinar apenas as manifestacoes externas de um processo que se desenvolve
na mente de quem cria”” (STAUFFER, 2003, p. 91, traducio nossa). Nesse sentido, o campo
da cogni¢ao pode contribuir para uma maior elucidaciao destes processos.

A criatividade pode ser analisada através do campo da cognicao criativa, que se dedica a

estudar “como os processos cognitivos fundamentais, disponivels a praticamente todos os seres

205

CZIKSZENTMIHALYTI (1996).

(...) those who study creativity in music can examine Only the external manifestations of a process that unfolds in
the minds of those who create (STAUFFER, 2003, p. 91).

206
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humanos, operam no conhecimento armazenado para produzir ideias novas e apropriadas para
uma determinada tarefa”™” (WARD; KOLOMYTS, 2010, p. 93, traducio nossa).

A cognicao criativa tem relacao direta com os campos da psicologia cognitiva e da ciéncia
cognitiva, concentrando-se na nocio de que o conhecimento existente opera na criatividade em
todos os nivels ¢ que a qualidade do trabalho criativo estd relacionada ao conhecimento do
mdividuo e a forma como seus elementos sio combinados e acessados. O compositor e
pesquisador Guilherme Bertissolo aborda uma revisiao bibliografica deste campo em seu trabalho
(BERTISSOLO et al., 2022).

Ward e Kolomyts apresentam diferentes conceitos e abordagens que podem contribuir para
um maior entendimento dos processos criativos, a exemplo da combinacio conceitual™, em que
diferentes ideias e conceitos apresentados anteriormente (a exemplo de palavras, formas visuais,
teorias cientificas, géneros artisticos e estilos musicais) sao mesclados mentalmente, atuando
como estimulantes da criatividade. Estas combina¢oes ndo sao meras somas de elementos, e sim
caracteristicas emergentes emprestadas através da confrontacao de qualidades marcantes (ou
nao), semelhantes (ou niao) de ambos os objetos e conceitos, por exemplo. Os autores
apresentam como um simples exemplo a combinacao das palavras pdssaro e animal de estimacao
que pode gerar a propriedade emergente fala, que nao seria necessarlamente uma atribuicao
comum a nenhum dos elementos 1soladamente.

Outra abordagem apresentada pelos autores se refere a criacdo através de analogia ou
transferéncia, em que um dominio do conhecimento familiar é aplicado ou projetado em outro
menos familiar. A analogia tem como objetivo aplicar o conhecimento de um determinado
dominio como um modelo de forma a facilitar a compreensio de 1delas referentes a outro
dominio — a exemplo de experimentos que apontam como Kepler e Edison adotaram metaforas
em suas formulacoes tedricas acerca da movimentacio dos planetas e o desenvolvimento dos
sistemas de distribui¢io de energia elétrica, respectivamente. Estas mesmas metiforas também
podem auxiliar na comunicacao de novas ideias e descobertas a outras pessoas de forma concisa
e compreensivel e serem exemplificadas no contexto da criacio musical através da relacao, ja
apresentada no capitulo anterior, entre os Esquemas de Imagem (JOHNSON, 1987) e Esquemas

Musicais (BROWER, 2000).

207 . .. . . .
(...) how fundamental cognitive processes, available to virtually all humans, operate on stored knowledge to yield

1deas that are novel and appropriate to a task at hand (WARD; KOLOMYTS, 2010, p. 93).

208, . .
Conceptual combination, tradugio nossa.
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Além da combinacio de diferentes conceitos e criacio de analogias, os processos criativos
também podem ser articulados através da Formulacio de Problemas. Nesta abordagem,
pesquisadores apontam a capacidade do individuo em formular problemas como um
componente importante da criatividade, incluindo etapas como a construcao, definicao e
descoberta do problema. Esta abordagem pode ser relacionada as atividades exploratorias feitas
por artistas e a qualidade de suas criacoes subsequentes, e implica a capacidade das pessoas
formularem um problema para que possam atingir uma solucao criativa, podendo também ser
relacionada ao contexto da criacio musical através do conceito de problema composicional.

Neste sentido, o compositor Jamary Oliveira afirma que:

Tenho afirmado constantemente que composi¢ao € para mim um desafio. Nao
no sentido de dificuldade para compor, mas, como compositor, apresentar e
resolver problemas composicionais ¢, como estudioso, identificar problemas e
solucoes. E nesta apresentacio e solucio de problemas que identifico a criacio
(OLIVEIRA, 1992, p. 46, apud LIMA, 2012).

Nesta perspectiva apresentada por Jamary Oliveira, a composicio musical do audiogame
BREU: Ataque das Sombras pode ser analisada através da apresentacio do seguinte problema

composicional a ser solucionado:

“Como a composicao musical para um jogo eletronico sem interface visual pode se articular
aos seus diferentes elementos narrativos e interativos e consequentemente gerar uma experiéncia

1mersiva para o jogador?”

Ao buscarmos obter respostas a esta “pergunta-problema”, outros questionamentos poderao

surgir, a exemplo de:

“De que forma conceitos relacionados aos campos do game design e da cognicao musical
poderido contribuir para a geracao de insights e embasar os processos criativos a serem aplicados

[ . . 3,,2()9
na composicao musical do jogo!

Esta relacao entre os processos criativos e a resolucao de problemas pode ser identificada em

diferentes metodologias desde o inicio do século XX, a exemplo do modelo proposto por

209 . ~ . .
Estes questionamentos serao respondidos no capitulo 5 deste trabalho.
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Graham Wallas (1926). Neste, Wallas propoe a divisao do processo criativo em quatro etapas,

sendo:

a) Preparacio: etapa em que sio reunidos materiais e informacgoes relevantes a tarefa

criativa;

b) Incubagio: reflexao inconsciente sobre o problema. Sobre esta etapa, Czikszentmihaly
(1996) chama a atencao para sua “qualidade misteriosa” e possivelmente a mais criativa
de todo o processo, podendo durar entre algumas horas a semanas ou anos. Na
perspectiva da ciéncia cognitiva, o psicologo aponta a possibilidade de associacio de

1delas durante estigios inconscientes, como ao dormirmos, por exemplo;

¢) Tluminagio: identificacio de uma solu¢io para o problema proposto;

d) Verificagio: etapa em que a solucio encontrada € testada e refinada, de forma iterativa.

O modelo proposto por Wallas (1926) pode ser analisado através do conceito de Creative
Problem Solving (PUCCIO; CABRA, 2010), modelo cognitivo de processo criativo em
aperfeicoamento desde 1953 e desenvolvido originalmente pelo publicitirio americano e autor

210

da técnica de brainstorming, Alex Osborn. O CPS™ tem como objetivo provocar o pensamento

criativo e gerar solucoes criativas, delineando as operacoes necessarias para se resolver problemas
complexos de forma eficiente.

Os autores enfatizam que o modelo nao pretende substituir o processo natural de
pensamento criativo, mas sim fornecer uma ferramenta que permita aos individuos abordarem
desafios de forma mais sistematica, introduzindo um pensamento estruturado em processos
criativos intuitivos, atingindo maior eficiéncia e uma maior probabilidade de produzir solucoes
movadores aos problemas propostos (Ibid.).

Apesar de ter sofrido diversas mudancas e atualizacoes ao longo dos anos, 0 modelo mantém
a progressao de etapas, com os objetivos de compreender o problema em questao, desenvolver

1delas que respondam a este problema e formular um plano de acao.

20 . .
Creative Problem Solving.
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O CPS parte da perspectiva de que o ato de movar é cognitivo e emocional (GOLEMAN,
1998) e que o insight criativo é um ato cognitivo que também demanda competéncias emocionais
como auto-confilanca, persisténcia e persuasao. Nesse sentido Puccio e Cabra (2009) enumeram
trés importantes habilidades afetivas”' necessdrias para a adocio do modelo CPS, sendo: pré-
disposicio para a inovacio’, tolerancia para ambiguidade™ e tolerancia para a complexidade™".

A inclusdo desta perspectiva emocional possibilita a transformacio do modelo CPS em um
meta-modelo — diferentemente de um processo puramente mecanico — capaz de ajudar
idividuos (ou grupos) a identificarem o tipo de pensamento necessario para uma execu¢ao bem-
sucedida em situacoes diversas (PUCCIO; CABRA, 2010).

Ao considerarmos a relacao entre modelos criativos e grupos de idividuos, é possivel
concluirmos que os processos criativos sao também mediados pelo meio cultural em que o
individuo criativo esta inserido, tornando-se uma construcao coletiva (BARRETT, p.7 e 8). Nesse
sentido, a composicao musical € reflexo do contexto cultural em que o compositor estd inserido,
nao sendo possivel (de certa forma) criar sozinho (CSIKSZENTMIHALYI, 1996). Barrett,
partindo desta perspectiva considera a influéncia do meio em que o compositor estd inserido e

afirma que:

Do ponto de vista da psicologia da cultura, uma composi¢io original é
mevitavelmente um reflexo e uma resposta aos contextos sociais e culturais em
que um compositor trabalha. Esses contextos refletem tradi¢oes sdcio-historicas
particulares e, nessa medida, a composi¢io pode se tornar um ato de
desenvolvimento tanto do autoconhecimento quanto do conhecimento

cultural’”’ (BARRETT, 2008, p. 10, tradu¢io nossa).

Os contextos sociais e culturais a que Barrett se refere podem ser associados a “microcosmos
criativos” — a exemplo de uma sala de aula onde se realiza a pratica de composi¢ao musical,
havendo interacoes entre os alunos e o professor (WIGGINS, 2003) — e a uma perspectiva

“macro” em que compositores dialogam com a cultura de seu pais ¢ processam informacoes e

211 . . N
Aftective skills, tradugao nossa.

219 -
Openess to novelty, tradugao nossa.

213 . .y N
Tolerance for ambiguity, traducio nossa.

214 . N
Tolerance for complexity, traducio nossa.

215 . .. .. .. . . .

From a culture psychology view, an original composition is mevitably a reflection of and response to the social
and cultural contexts m which a composer works. These contexts reflect particular socio-historical traditions, and, to
this extent, composition can become an act of developing both self-knowledge and cultural knowledge (BARRETT,
2003, p. 10).



conceitos musicais de formas diferentes a depender da regiao em que estao mseridos (WARD);
KOLOMYTS, 2010).

Um outro aspecto a ser considerado no contexto da criacio musical, em especial na
composicao musical para jogos eletronicos diz respeito a complexidade de diferentes elementos
técnicos, artisticos € o escopo do trabalho a ser realizado. Neste sentido, o compositor Guy
Michelmore enfatiza a importancia da cria¢ao colaborativa — seja esta realizada em conjunto a
outros compositores ou desenvolvedores do projeto”’ — como um elemento indispenséavel para
a formulacio de estratégias musicais e articulagio dos processos criativos, especialmente em
projetos de grande escopo (2021, p. 64 a 67). Michelmore, no entanto, chama a atencao para
que o compositor busque compreender os processos técnicos e criativos de outros compositores,
game designers, diretores de audio, etc. para que haja uma boa comunicacio entre todos os
profissionais envolvidos no projeto. E necessario que seja estabelecido, por exemplo, se uma
determinada estética musical deve ser seguida por todos os compositores com o objetivo de se
gerar homogeneidade no material musical, ou se cada compositor devera explorar diferentes
abordagens com o intuito de se criar variedade e contrastes em diferentes segmentos do jogo.

A composicao musical do game Detroit: Became Human (2018) pode ser listada como um
exemplo dessa abordagem criativa colaborativa. Por se tratar de um jogo narrativo em que uma
extensa gama de opcoes € frequentemente fornecida para o jogador ao longo de sua interagao e
que resultam em diferentes desfechos da historia, foi realizada uma produciao musical de grande
escopo com aproximadamente quatro horas de musica original gravada ao vivo em estudio.
Devido ao seu extenso escopo e alta complexidade, trés diferentes compositores foram
contratados para compor, cada um, os temas musicais referentes aos trés principals personagens
da trama: os androides Kara, Markus e Connor.

O compositor Marios Aristopoulos ressalta que a producio de um jogo eletronico requer
colaboracao e trabalho em equipe. Portanto, o compositor envolvido “tera que aprender a
comunicar suas 1deias musicais de forma eficaz sem depender demasiadamente da terminologia

musical e partilhar feedbacks construtivos com outros membros da equipe de maneira respeitosa

e profissional”™” (ARISTOPOULOS, 2023, p. 32, traducio nossa).

216 e ) ) 5 .
Esta perspectiva foi apresentada no capitulo 3 deste trabalho através dos didlogos entre compositor e

desenvolvedores durante a composi¢ao musical de um jogo eletronico.

217 . . . . - . . . .
(...) will have to learn how to communicate your musical 1deas eftectively without relving too much on music
terminology, as well as exchange constructive feedback with other tearmn members in a respectful and professional

manner (ARISTOPOULOS, 2023, p. 32).
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A criacao colaborativa citada por Michelmore e por Aristopoulos pode ser relacionada a
perspectiva da Criatividade Organizacional (PUCCIO, CABRA, 2010, traduc¢io nossa), em que
a criatividade emerge através da interacio entre pessoas, 0 processo em que se envolvem e o
ambiente em que trabalham™”. Estes trés elementos serio abordados no topico sobre Imersio

nos Processos Criativos.

Por fim, no contexto de criacio musical para jogos eletronicos é mteressante se discutir a
relacio entre composicao e improvisacao. Pois, ao se analisar as particularidades em relacio aos
elementos mterativos do jogo e discutir possiveis estéticas e abordagens criativas com outros
desenvolvedores envolvidos no projeto, o compositor podera gerar materiais musicais utilizando
diferentes estratégias. Uma destas € a improvisaciao, que conforme a perspectiva apresentada por
Burnard (2000) pode se relacionar com a composicao de trés maneiras diferentes, de forma
mtercambiavel.

Primeiramente, esta relacaio pode ser configurada como distinta e separada, sendo a
composicao o resultado de um registro improvisativo. Podera ser feita de forma inter-
relacionada, sendo associada a géneros musicais como blues e jazz, por exemplo, em que 0s
musicos improvisam sobre um tema musical em um momento especifico, executando variacoes
e motivos que fazem referéncia ao tema principal, geralmente retomado em seguida. Por ultimo,
podera ser indistinguivel, de modo que a improvisaciao atua como uma espécie de “composicao-

" (MARSH, 1995). Neste caso, a improvisacio pode atuar como um estagio preliminar

€m-acao
da composicao (KRATUS, 1989), metodologia aplicada na composi¢io musical do game BREU:
Ataque das Sombras, conforme sera descrito neste capitulo;

Ao abordarmos diferentes modelos criativos e seus possivels elementos, ferramentas e
contextos culturais relacionados aos processos criativos musicais, € relevante considerarmos a
mfluéncia da Imersao e do Estado de Fluxo, neste contexto. Pois, sendo um tema central deste
trabalho, é mmportante observar que os processos imersivos nio sio exclusivos ao jogador,

podendo também se manifestar no contexto de criagao musical.

** Vale aqui mencionar a implementac¢io da disciplina “Atelié de Composi¢io” na Escola de Musica da UFBA pelo
compositor e pesquisador Guilherme Bertissolo, junto a pianista e pesquisadora Luciane Cardassi, que aborda
e reflete a mmportincia da criacio colaborativa entre compositor e performer. Nesta disciplina foram
apresentados uma série de artigos a respeito da tematica, incluindo importantes trabalhos publicados em lingua
portuguesa e inglesa pelos pesquisadores (CARDASSI; BERTISSOLO, 2019; 2020).

219 .. . . -
Composition-in-action (traducio nossa).
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5.2 Imersio nos Processos Criativos

Em seu livro Creativity: flow and the psychology of discovery and invention
(CZIKSZENTMIHALYI, 1996), o psicologo hingaro estabelece relacoes entre imersao e a
teoria do Estado de Fluxo ao contexto do ato criativo. Ao realizar entrevistas por um periodo de
cinco anos sobre os processos criativos de 91 individuos com longa atuacio de destaque em
dominios diversos como ciéncias, artes e negdcios, o autor destaca o prazer destes profissionais
em realizar sua atividade pelo simples prazer de fazé-la, pela curiosidade, pelo prazer da
descoberta e a aquisicao de novos conhecimentos, independentemente de motivacoes orientadas
ao ganho financeiro.

Os entrevistados relatam produzir cada minuto de suas carreiras, mas, a0 mesmo tempo,
sentem como se nunca tivessem de fato trabalhado um dia sequer de suas vidas. Czikszentmihalyi
conclui que os profissionais ficam imersos mesmo ao executarem tarefas extremamente
complexas, como se estivessem em uma divertida e emocionante aventura. Dentre as atividades
desempenhadas pelos entrevistados, o autor destaca profissoes relacionadas ao campo da ciéncia
como fisica nuclear e microbiologia, e da arte, a exemplo da poesia ¢ a composi¢ao musical.

Apesar destes relatos sugerirem uma visao romantica acerca de seus oficios, os entrevistados
reconhecem a mmportiancia de se estabelecer o equilibrio com uma perspectiva objetiva em
relacio ao trabalho. Enquanto a paixao os ajuda a manté-los motivados mesmo ao executarem
tarefas dificeis que os desafiam, a objetividade auxilia na credibilidade e manutencio de uma
visao critica que contribuem para a manuten¢ao de um alto nivel de qualidade no trabalho.

Ao reconhecer que a criatividade e o processo de descoberta estio entre as atividades mais
prazerosas que o ser humano pode realizar, favorecendo assim a imersao, Czikszentmihalyi

destaca diferentes condi¢coes para que o Estado de Fluxo se manifeste nos processos criativos.
.. « 220 .
O processo criativo demanda a definicio de metas claras™ para o inventor, sendo estas

definidas a partir da resolucao de um problema que pode ser estabelecido por outra pessoa ou
pelo estado da arte de um determinado dominio. Em se tratando de um problema criativo, a
identificacio de metas pode ser menos clara e mais dificil de ser encontrada. Conforme
exemplificado anteriormente no tépico sobre o CPS (Creative Problem Solving), a composicao
para o audiogame BREU: Ataque das Sombras sugere o seguinte problema a ser solucinado:
« ) - . . . . . . :

Como a composi¢iao musical para um jogo eletronico sem interface visual pode se articular aos
seus diferentes elementos narrativos e interativos e consequentemente gerar uma experiéncia

mmersiva para o jogador?” A busca por uma solucio deste problema pode ser facilitada através

9290 ., . ~
The Clarity of Goals, traduc¢ao nossa.
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da reuniao de informacoes em documentacoes como o Music Design Document (MDD), a ser

exemplificado neste trabalho no topico sobre os processos criativos do jogo em questio.

Diferentemente de um jogo em que o jogador obtém um feedback imediato de sua
performance através de pontuagoes, por exemplo, ou de vendedores que podem contabilizar
suas mercadorias vendidas no final do dia, artistas, cientistas e mnventores frequentemente nio
tém acesso a pardmetros concretos para fazer uma auto-avaliacio™ ¢ medir o seu progresso até
a publicacio de seu trabalho em estigio final. Czikszentmihalyl questiona entao como atingir o
Estado de Fluxo sem esta avaliacio externa sobre seu desempenho. O autor conclul que o
mdividuo crativo deve ser capaz de internalizar os critérios de seu campo de atuacio e, desta
forma, se auto-avaliar. Esta abordagem pode ser aplicada durante os processos criativos de musica
para games através de uma escuta critica do material musical produzido e da confeccao de
checklists de possivels ajustes em relacao a elementos estéticos (timbres, notas, etc) e técnicos
(mixagem, automacoes e parametros criados em middlewares) para que haja um refinamento
constante da composicao e da experiéncia musical oferecida ao jogador. Por outro lado, o
compositor para games pode ocasionalmente obter feedbacks externos durante sua producao
através dos profissionais envolvidos no desenvolvimento do jogo eletronico e de processos de
controle de qualidade (QA) e playtestings, que serao abordados no capitulo 6 deste trabalho.

Outra condi¢ao necessaria apontada por Czikszentmihalyl para que ocorra o Estado de Fluxo
se refere ao Equilibrio entre desafios e habilidades™, sendo manifestado através da consciéncia
de que um problema criativo, especialmente quando nao bem definido e em seu estagio inicial,
geralmente nao representa uma tarefa facil. O idividuo criativo, no entanto, tende a encontrar
prazer na solucao de problemas complexos, buscando uma abordagem pessoal para resolvé-lo e
podendo ocasionalmente falhar.

Apesar das dificuldades inerentes a uma atividade criativa descrita anteriormente,
eventualmente o individuo criativo atinge um estado em que suas preocupacoes Sao

temporariamente diluidas em um profundo envolvimento com a atividade, numa fusio entre

A - 223
agio € consci€ncia .

9291 . ., N
Knowing how well one is doing, tradugao nossa.

299 . . 3
Balancing Challenges and Skills, tradugao nossa.

9293 . . . ~
The Merging of Action and Awareness, traduc¢io nossa.



O individuo também deve evitar distragdes™ para que possa se imergir em seus processos
criativos. Pois, estas sao capazes de interromper o estado de fluxo e pode-se levar horas até que
a concentracio seja recuperada, sendo mais facil de distrair em tarefas mais complexas. As
distracoes mencionadas por Czikszentmihalyi, apesar de nao especificadas, podem ser evitadas
ao se desligar dispositivos celulares e outros aparelhos que constantemente enviam notificacoes
de mensagens, por exemplo.

Ao se eliminar as distracoes citadas anteriormente, o individuo esquece-se de si, do tempo e
arredores™, possibilitando adentrar em um Estado em Fluxo, atingindo intensa concentracio
com a sensacao de estar fazendo a atividade correta da “tnica forma que poderia ser feita”
(CSIKSZENTMIHALYTI, 1996, p. 122).

Por fim, Czikszentmihaly: sinaliza através de depoimentos dos individuos entrevistados, que
uma atividade criativa requer motivacio intrinseca. Ou seja, o ato criativo deve ser uma
experiéncia autotélica®™, de forma que o individuo deve executi-lo pelo simples prazer de fazé-

lo diariamente, e nao por eventuais recompensas extrinsecas ou sucesso ocasional.

Apesar de nao listar como uma condicio essencial para que o Estado de Fluxo se manifeste
nos processos criativos, Czikszentmihalyl chama a atencio para a influéncia do espaco criativo
neste contexto. Esta influéncia pode se manifestar a um nivel macro, de forma que a cidade e o
contexto social em que o individuo esta inserido pode representar um importante centro de sua
area de atuacao, proporcionando acesso a uma infra-estrutura, ferramentas ¢ um corpo de
profissionais e colegas que podem contribuir positivamente em seu trabalho. £ num nivel micro,
0 espaco criativo e os objetos ao redor do ambiente em que o individuo produz e vive devem
refletir suas necessidades e teresses, proporcionando imersao em atividades que exigem
concentracao e que estimulem a criatividade. Ao mesmo tempo, os horarios e habitos produtivos
praticados pelo idividuo sio igualmente importantes, devendo buscar um espaco e tempo que
o ajude a se tornar mais criativo.

Levando-se em consideracio estes fatores e minhas individualidades e necessidades enquanto
compositor musical, procuro seguir uma rotina diiaria em que executo tarefas criativas e de alta
complexidade pela manha, periodo em que geralmente possuo maior energia e capacidade de
concentracio, e demais tarefas (reumoes, redacao de emails, etc.) pela tarde, sempre marcadas,

quando possivel, por blocos de 45 minutos (em um #mer e intercaladas por pausas de 15

994 L. . . .
Avording Distractions, traducio nossa.

225 . . . ~
Forgetting Self, Time and Surroundings, tradugdo nossa.

226 .. . . ~
Creativity as Autotelic Experience, tradugdo nossa.
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minutos com o intuito de se evitar fadiga mental ao longo do dia. Esta intercalamento é chamado
de método Pomodoro, criado nos anos de 1980 por Francesco Cirillo.

Em relacio ao espaco criativo, busquei criar dois ambientes de trabalho destinados a
diferentes etapas e tipos de trabalhos criativos, ambos localizados no mesmo espaco fisico. O
primeiro destinado a edi¢ao de partituras, escritas de trabalhos académicos (incluindo esta tese)
e planejamento de aulas (Figura 63) e o segundo com o objetivo de criar e produzir composi¢oes
musicals (Figura 64). A utilizacio de diversos monitores de video (ou tablets) facilitam a
visualizacao de diferentes artigos e citacoes, enquanto escrevo e de ferramentas de edi¢ao e

mixagem de dudio e MIDI, enquanto componho.

Figura 63 - Espaco de trabalho direcionado a edi¢io de partituras, escrita de trabalhos cientificos e planejamento
de aulas.

Fonte: Compilagao do autor.

Figura 64 - Espaco de trabalho direcionado a composi¢io e producio musical.

Fonte: Compilagao do autor.



Em relacio ao ambiente para composicao, busco manter todos os sintetizadores e
controladores MIDI devidamente conectados e softwares de gravacao e edicao de dudio
(DAW "s) com opcoes de templates™ em que os principais instrumentos virtuais (VST s),
plugins de dudio como reverbs, delays e compressores a serem utilizados nas composicoes se
encontram pré-configurados, com o proposito de nao consumir tempo adicional com
configuracoes de sessoes ao micio do processo criativo, mantendo sua fluidez. Este mise en place
(relacionado a hardware e sofiware) é frequentemente mencionado por compositores, em
especial no contexto de composicio para filmes e games, como um elemento facilitador dos
processos criativos.

Em video™ produzido pela Native Instruments, empresa alema desenvolvedora de hardwares
e softwares destinados a produciao musical, o compositor para cinema Alan Silvestri demonstra
como o uso de templates o ajuda a articular seus processos criativos e logisticos com maior
fluidez.

Ao termos em vista os conceitos ¢ metodologias tocantes ao campo da criatividade e as
particularidades referentes a producao de jogos eletronicos, a seguir serdao apresentadas possiveis

etapas nos processos criativos de composi¢cao musical para garnes.

5.3 Etapas dos Processos Criativos em Composicio Musical nos Jogos Eletrénicos

Conforme mencionado no capitulo 3 deste trabalho no tépico sobre MDD (Music Design
Document), a composicao de musica para games envolve diversos processos, que podem ser
divididos em trés etapas: Pré-Produciao, Producio e Pés-Producao, representados na Figura 65.
Nestas etapas, o compositor devera executar diferentes atividades descritas a seguir.

A Pré-Producio refere-se a um estigio icial cujo objetivo é “estabelecer uma visio geral de
como devera ser a sensacdo, o visual e sons da experiéncia de jogo e desenvolver um prototipo
funcional para testar essas ideias”” (ARISTOPOULOS, 2028, p. 4, traducio nossa). Com esse
mntuito, o compositor podera ter acesso a documentacoes como asset lists de audio, GDDs e
estabelecer didlogos com a equipe de desenvolvimento do jogo, em especial game designers, para

definir a estética musical e o escopo de produciao pretendidos, além de compor esbocos baseados

997 . . - . . ..
Modelos criados com o mtuito de facilitar a realizacio de uma determinada atividade.

- https://youtube.com/watch?v=L.a6R97pahR8.

299 .. .. . o . .
(...) to estabilish an overall vision of how the game will feel, look, and sound like and to develop an early working

prototype to test these ideas (ARISTOPOULOS, 2023, p. 4).



em um eventual prototipo funcional, artes conceituais e elaborar sistemas dinamicos (a depender

das necessidades do jogo) baseados em informacoes sobre suas mecanicas.

Figura 65 - Possivel etapas de producio de musica para games.

Pré-Producdo Producédo
. Integracdo em
Planejamento Esbocos / Midgle\?vare Implementac&o
/ Concepcdo Composicao . i
pS posi¢ (Opcional) em Game Engine
Eerramentas: Anotagdes, Planilhas DAW, Softwares de Middlewares de Audio Engines de Jogos: Unity,
(Assetlist, GDD etc) Edico de Partitura etc (FMOD Studio, Wwise, Unreal etc
Fabric, Elias etc) P ado
, - “Compositor / Sound Designer
Pés-Producao
Revisdo de ;Qetwsao ‘ﬂe Revisao de
Assets n s_gr;ggo Implementacdo QA Final
as . u s .
(Estética / Mix) . (@ S Em Game (Shipping)
Trigger, Mix in )
Engine
Game)

Fonte: Compilacio do autor.

Ao longo da Produgio do prototipo do jogo novos assets de arte e elementos interativos serao
adicionados, de forma que o compositor podera ter acesso a uma versao jogavel que o permitira
iteragir, gravar trechos em video do garmeplay para importar e compor em uma DAW ou editor
de partituras. Aristoupolos complementa que devido a possibilidade de grandes e rapidas
mudancas ocorrerem durante o desenvolvimento do jogo, o material musical poderda nao mais
se adequar perfeitamente a experiéncia de gameplay. O compositor deve entio ter flexibilidade,
agilidade e paciéncia para fazer eventuais alteracoes. Caso seja identificada a necessidade da
musica se adaptar dinamicamente a elementos interativos do jogo e conforme a estética musical
¢ validada pelos desenvolvedores responsaveis pela direcao criativa do projeto, o compositor
podera utiizar muddlewares de audio (a exemplo do FMOD Studio ¢ Wwise) para criar eventos
de dudio e parametros a serem implementados posteriormente em uma garne engine (Unity ou
Unreal, por exemplo).

Durante a etapa de Pés-Producio, podem ser realizadas sessoes de playtesting abertos para
toda a comunidade de jogadores (Open Beta) ou fechado para um grupo especifico, permitindo
ao compositor receber feedbacks em relacao a sua producao musical e realizar eventuais revisoes
e ajustes em relacao a elementos estéticos, mixagem e integracao e implementacio de eventos de
audio no jogo. O compositor e a equipe de dudio envolvida no projeto poderao realizar um
controle de qualidade (QA final) antes do lancamento oficial do jogo, para se certificar que todas

as musicas atendem aos requisitos de mixagem, masterizacao, integracao e implementacao



necessarios. Por fim, Aristopoulos ressalta que diferentemente da producao de um filme que é
encerrada apos seu lancamento, games podem ser constantemente atualizados através de
expansdes com novos recursos e historias que eventualmente demandam novas composicoes a
serem criadas. O compositor e professor cita como exemplo o MMORPG Eve Online, langado
em 2003 e que recebe atualizacoes até o presente ano (2023), oferecendo novos contetdos aos
seus jogadores.

Algumas destas etapas de produc¢ao aqui descritas foram aplicadas nos processos criativos da

composicao para o audiogame » Ataque das Sombras, abordados a seguir.
C diog BREU: At das S ; g

4.4 Processos Criativos aplicados no audiogame BREU: Ataque das Sombras

Neste topico serao apresentados os Processos Criativos aplicados na composicio do
audiogame BREU: Ataque das Sombras através de uma série de conceitos e metodologias
abordados ao longo deste trabalho. Serao demonstradas as aplicacoes das etapas de producao
comumente praticadas na realizacio musical de um jogo eletronico (Figura 65), do modelo
criativo proposto por Wallas (1926), da analise de funcoes desempenhadas pela musica no jogo
(COHEN, 1999; PHILLIPS, 2014), sua relacao com codigos culturais (KELLMAN, 2020) e
Esquemas Musicais (BROWER, 2000).

A composicao musical completa do game estara disponivel em breve nas plataformas de
strearning Spotify ¢ Bandcamp. Para a devida contextualizacao dos processos criativos musicais
aplicados, o leitor podera interagir com o game e realizar o download gratuitamente da versao de
demonstracio, disponivel para os dispositivos PC e Mac nas plataformas ItchlO* e Steam™”".

Ao discursar sobre os possivels processos criativos a serem aplicados na composi¢ao musical
de um jogo eletronico, o compositor Guy Michelmore conclui que “a primeira tarefa do
compositor é compreender, ou comecar a rascunhar, a estratégia musical para o jogo”, sendo
este um “um processo que funde questdes praticas com as inspiracoes técnicas e artisticas para o
jogo™ (MICHELMORE, 2021, p. 65) ¢ que podem ser definidas de forma colaborativa com os

desenvolvedores do projeto.

0 Disponivel em: <https://breu.itch.io/breu-adsombras>. Acesso em: 05 de dez, 2023.
1 Disponivel em: <https:/store.steampowered.com/app/2213890/Breu_Ataque_das_Sombras/?l=brazilian>.

Acesso em: 05 de dez, 2023.
239 . .. . . . . ..
The first task facing the composer is to understand, or help devise, the musical strategy for the game. This Is a

process that fuses practical issues with technical and artistic inspirations for the game (MICHELMORE, 2021, p.
65).



A definicao desta estratégia musical pode ser guiada através da definicao de um problema
composicional. No caso do audiogame BREU: Ataque das Sombras, fo1 estabelecido o seguinte

problema composicional, anteriormente mencionado:

“Como a composicao musical para um jogo eletronico sem interface visual pode se articular
aos seus diferentes elementos narrativos e interativos e consequentemente gerar uma experiéncia

1mersiva para o jogador?”

A busca por uma solucio deste problema foi miciada através de uma etapa de Pré-Producio
e Preparacao (WALLAS, 1926), em que reunioes realizadas entre os desenvolvedores do projeto
resultaram no levantamento de informacoes acerca da experiéncia de jogo pretendida, seu
escopo, estética e elementos interativos, que foram documentadas em um Music Design
Document ((MDD).

Esta documentacio dos processos criativos em suas diferentes etapas (Pré-Produgio,
Producio e Pos-Producio) estd alinhada a perspectiva da Critica Genética, concelto proposto
por Cecilia Salles que a define como “uma investigacao que vé a obra de arte a partir de sua
construcao. Acompanhando seu planejamento, execucdo e crescimento, o critico genético
preocupa-se com a melhor compreensio do processo de criacao” (SALLES, 1998, p.12). Com

essa perspectiva em mente, serdao descritas a seguir as informacoes contidas no MDD do projeto.

5.4.1 Pré-Producio e Music Design Document (MDD) aplicados no game BREU: Ataque das
Sombras.

Ao considerarmos o Music Design Document uma ferramenta para consulta de informacoes
relevantes sobre um jogo eletronico que possibilita a0 compositor embasar seus processos
criativos musicais, serd demonstrado a seguir o MDD do projeto BREU: Ataque das Sombras.
Neste, sio listadas informacoes gerais como a proposta do jogo, sua histéria e elementos
Iterativos, que contribuirdo para a devida contextualizacao do projeto e para a demonstracao
das estratégias e processos criativos musicais adotados. Vale ressaltar que as iformacoes
apresentadas no MDD, incluindo sua proposta de estética musical, estratégias criativas, anotacoes
e esbocos, foram documentadas ao icio do projeto e atualizadas ao longo do periodo de
producao, sendo incluidas algumas observacoes acerca das motivacoes que resultaram em

eventuais atualizacoes e mudancas realizadas.

Visio geral do projeto



Nome do Projeto: BREU: Ataque das Sombras

Data de lancamento: 27 de janeiro de 2023 (Disponivel para download na plataforma Steam)

Dispositivos: Computadores PC e Mac

Conceito do Jogo: O BREU: Ataque das Sombras é um audiogame, jogo eletronico que
possul um formato de gameplay em que a interacao ocorre exclusivamente através de recursos
sonoros, proporcionando uma experiéncia inclusiva para jogadores cegos e videntes. O jogo
possul narrativa de suspense que conta a estoria de Marco, um jovem que ao perder sua visio
aos 16 anos de 1dade vai morar com seu avd Jorge em Angaquara, pequena cidade ficticia
mspirada em Igatu na Chapada Diamantina (BA). Li, escuta relatos de criaturas estranhas

rondando pela cidade e pessoas desaparecidas, incluindo seu avod e amigos.

Gameplay: BREU: Ataque das Sombras é um jogo narrativo com mecanicas de puzzle game
em que o jogador deve transitar entre ambientes interagindo com personagens e objetos, com o
mtuito de encontrar pistas sobre o paradeiro de seu avé desaparecido.

Na primeira versio do jogo (Audiogame BREU), o jogador tem uma certa liberdade de
exploracao em um cenario tridimensional, o que torna por vezes a experiéncia de jogo um pouco
lenta devido a complexidade de movimentacio guiando-se apenas por sons.

Nesta segunda versio (BREU: Ataque das Sombras), o jogador transita entre areas e interage
com personagens ¢ objetos diretamente através de um sistema de listagem de acoes acionadas
pelas setas do teclado ou controle, resultando em uma experiéncia de jogo mais dinimica e
focada na progressao da narrativa do jogo.

Durante a exploracao pelas diferentes areas do jogo, Marco eventualmente podera ser
perseguido pelos Rubros, criaturas que habitam um mundo paralelo mospito (Bhreu) e que
conseguem acessar a cidade de Angaquara através de um portal. Esta proposta de garneplay foi
inspirada em livros-jogo, a exemplo da série Aventuras Fantisticas (Figura 66), criada na década

de 80 pelo escritor britanico Ian Livingstone.



Figura 66 - Livro-jogo pertencente a série Aventuras Fantisticas criado por Ian Livingstone.

Ian Livingstone  AVENTURRS
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Fonte: LIVINGSTONE, 1987.

Narrativa: O jogo BREU: Ataque das Sombras é a continuacao do Audiogame BREU. Nesta
segunda versao, o jogo se nicia com Marco indo para a floresta em dire¢io a mina da pequena
cidade de Angaquara, em busca de pistas sobre seu avo desaparecido. Durante sua jornada Marco
se depara com uma criatura estranha (Rubra) que lhe informa sobre a invasio de outros seres de
sua espécie, os Rubros, que pretendem fugir de seu mundo inabitivel para tomar a pequena
cidade de Anguaquara, aniquilando seus habitantes. Marco entio deve explorar a floresta e os
arredores da mina da cidade em busca de pistas sobre o paradeiro de seu avo e impedir a invasao

dos Rubros.

Estética visual e sonora: Por se tratar de um audiogame, o jogo apresenta exclusivamente
recursos sonoros como elemento de interacao para o jogador. Sendo assim, a narrativa de
suspense e as interpretacoes dos atores envolvidos no projeto se tornam as principais referéncias
para que o compositor possa criar a trilha sonora do jogo, juntamente as ambiéncias e efeitos
sonoros criados pelo sound designer do projeto. A estética do jogo € entio construida através dos
sons produzidos (musica, locucoes e efeitos sonoros) e imaginada pelo jogador de forma
semelhante a experiéncia de escuta de um audio-livro com possibilidade de mteracao. Vale
ressaltar, no entanto, que neste caso nio hia somente a presenca de um narrador, e sim, de uma
série de personagens, eventos sonorizados e situacoes de fuga que darao maior dinamica a estoria
através de uma série de opg¢oes apresentadas ao jogador.

Referéncias: BREU possui como referéncias outros jogos no formato audiogame a exemplo
do A Blind Legend e Pitch Black. Apesar de nao apresentarem narrativa de suspense, estes e

outros audiogames serviram como referéncia especialmente no que diz respeito ao quesito



jogabilidade. Neste caso, fol investigado como estes jogos transmitiram ao jogador uma sensacao

de controle exclusivamente através de recursos auditivos.

Listagem de Assets de Audio:

Os assets de audio (musica e efeitos sonoros) criados para o jogo foram listados em planilha
do Google Spreadsheets™, com o objetivo de facilitar a comunicacio e o acompanhamento de
producao por toda a equipe de desenvolvimento. Quanto as locucoes, devido ao seu extenso
escopo (aproximadamente 2800 linhas de didlogo) e a necessidade de organizacio por diferentes

atores (13) e idiomas (Portugués e Inglés), estas foram organizadas em outras planilhas™".

Interagbes com membros da equipe:

Para discussoes sobre estética das musicas, sistema de Gameplay e Aprovacio dos Audios:
Felipe Barros (Game Designen;

Definicoes sobre Implementacio dos dudios no motor de jogos: Vicente Reis (Sound

Designern), Victor Santos e Michel Felipe (Programadores).

Fluxo e Estados de Jogo:

Ao micio do jogo, as telas miciais (Splash screen com logo dos estadios envolvidos no
desenvolvimento do jogo) nao tém material musical implementado. Em seguida, a tela de Menu
¢ acompanhada pela musica tema do jogo, enquanto o jogador pode também escutar locucoes
mterfaciais (geradas via ativacio de leitura de tela) que informam as instrucoes e possibilidades
de ajustes de configuracoes como idioma (Portugués e Inglés) e volume dos daudios (musica,
efeitos sonoros e locucoes).

Ao selecionar a opcao de novo jogo, o jogador é apresentado a uma cutscene introdutoria
que contextualiza os eventos ocorridos na versio anterior do jogo e seus objetivos para esta nova
etapa da estona. Todas as cutscenes do jogo possuem trilhas sonoras implementadas e tocadas

de forma linear, sincronizadas aos didlogos entre Marco e outros personagens da estoria.

233Disponivcl em:
<https://docs.google.com/spreadsheets/d/11u60q131MBnDsmX9smbsTQ61{pSMxF272KeT_ROBEWT]/editPusp=
sharing>. Acesso em: 05 de dez, 2023.

2MDisponivel em: <https://docs.google.com/spreadsheets/d/1oBvyfsiNWibolMNRuupozE-

Ib7EIAEP7 CBiw2i6gvm0/editPusp=sharing >. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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O gameplay do audiogame BREU: Ataque das Sombras consiste em sua maior parte na
exploracio de sete dreas, sinalizadas no mapa™ (Figura 67) com as letras A a G, cada uma com
diferentes ambiéncias sonoras. Este estado de exploracio é eventualmente interrompido
conforme o jogador encontra os rubros, o que desencadeia uma musica dinamica tocada em /oop
com diferentes variacoes 1mplementadas de acordo com a aproximacio das criaturas.
Diferentemente da primeira versao do jogo que niao possuia uma condicio de derrota, nesta
segunda, o jogador podera ser perseguido pelos Rubros e ser capturado caso se aproximem o
suficiente. Do contrario, podera fugir. Em ambos os casos, 7ags musicais sio tocadas ao final do

trecho sinalizando fim do jogo ou fuga bem-sucedida do jogador, respectivamente.

Figura 67 - Versio final do mapa do audiogame BREU: Ataque das Sombras.

Fonte: Compila¢io do autor.

Ao alcancar a entrada da caverna na area G, ultima area do jogo, o jogador é apresentado a
cutscene final com uma nova trilha linear. A Figura 68 contém uma representacao do Fluxo de
Jogo sinalizando trechos lineares, loops e tags implementados em cada segmento. E importante
observar que foram inicialmente criadas fags musicais com a funciao de sinalizar as direcoes
seguidas pelo jogador (representadas na Figura 68 por pontos cardeais). Porém, estas fags nao
foram implementados na versao final do jogo para evitar excesso de informag¢oes sonoras
fornecidas ao jogador durante o gameplay. Além disso, fol sinalizado por Victor Caparica

consultor do projeto especializado em acessibilidade, que a espera do jogador pela execucio da

935 . - - -
Por se tratar de um elemento visual, o mapa for utilizado somente como material interno para auxiliar no trabalho
e comunicacio dos desenvolvedores do jogo.
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tag musical apos a locucao do personagem ja sinalizando a direcio escolhida, prejudica a

experiéncia da perseguicao, que exige reflexos rapidos do jogador

Figura 68 - Fluxo de jogo do Audiogame BREU: Ataque das Sombras
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Fonte: Compilacio do autor

Mfisicas

: 6 . .
Com base na leitura do roteiro escrito™ e em reunioes realizadas entre o compositor, game

jogo, divididas em trés grupos, sendo

sitor, g
designer e roteirista do projeto, foram mapeadas diferentes cutscenesa serem implementadas no

a) Cutscenes Principais: didlogos e interacoes entre Marco e os personagens da estoria que

fazem avancar a narrativa principal do jogo. Todas as cutscenes principais possuem

musica sincronizada, listadas no Quadro 2

Quadro 2 - Listagem das Cutscenes Principais do audiogame BREU: Ataque das Sombras

Area Cutscene

A2 Encontro com Ana

A5 Encontro com a Rubra
B10

Encontro com Clovis

Disponivel no link:

<https://docs.google.com/document/d/1X_Tj3zhVzXAZjpIL1DPVpvI6 Y8 BcmnO64_BnglbXsnQ/editPusp=shar
mg>. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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B13 Radio falhando

C23 Diédlogo com a Rubra sobre a passagem da caverna
entre os mundos (duas versoes)

E30 Marco fala com Maério sobre os explosivos

E42 Mario e a Rubra se encontram

E39 | Aparicdo dos Rubros e encontro entre Mario e Clovis
(2 versoes)

E32 Rubra fala sobre sentido de coletividade dos R'hondur

F36 Mensagem de Jorge e didlogo entre Marco e Mario
sobre a bomba (2 versoes)

F Revelag¢dao da Rubra

Fonte: Compilacio do autor.

Em relacao as duas versoes de cutscenes sinalizadas na area C23, estas sao condicionadas ao
fato de o jogador ter ou nao encontrado a personagem Rubra na drea A). Caso o jogador nio a
tenha encontrado, o jogo reproduzira inicialmente um trecho do didlogo da area anterior (AJ)
com sua respectiva muasica sincronizada e, em seguida o didlogo da nova drea (C23). Ou seja,
para esta situacio foi realizada uma edicao de dudio com a juncao dos didlogos e musica criados

para ambas as dreas.

b) Cutscenes das memoérias de Marco: estas cutscenes correspondem aos diferentes
Hashbacks de didlogos entre Marco e seu avd Jorge. Estes didlogos representam
memorias afetivas de Marco e possuem informacoes sobre as pistas deixadas pelo avo,
sendo relevantes ao progresso do jogador. Objetivando estabelecer uma unidade e rapida
identificacio do jogador, um mesmo material musical é tocado nesses trechos. No
Quadro abaixo sio listadas as diferentes cutscenes de flashbacks que ocorrem durante o

JOgo.

Quadro 3 - Listagem dos Flashbacks de didlogos entre Marco e seu avo.

Area Flashback

B7 Bilhetes com o cdo Bocarra

B11 Sobre os Rubros




172

B12 Sobre o rio

C18 | Sobre a perda de visao de Marco

G46 Passaros casaca-de-couro

E43 Missdo de Marco

Fonte: Compilacao do autor.

¢) Cutscenes com musica de Gameplay: Ao transitar entre diferentes dreas da floresta, ¢
, . . . , 937
possivel interagir com passantes, diferentes personagens secundarios (NPCs™). Essas

mteracoes sao apresentadas como cutscenes, porém mantendo-se 0 mesmo material

musical de gameplay tocado em loop. No Quadro 4 sao listadas estas cutscenes.

Quadro 4 - Listagem das Cutscenes sem nova Trilha Sonora.

Area | Trecho Cutscene
A 3 Passante bébado (Robson)
B 11 Casal de passantes (Nico e Mari)

Fonte: Compilacao do autor.

Nuamero Total de Musicas: Foram criadas para o jogo um total de 13 musicas, sendo 11
sincronizadas a cutscenes principals, uma musica para gameplay tocada em floop conforme o
jogador explora as diferentes areas do jogo, e uma musica para as memorias de Jorge, editada e

tocada em Joop de acordo com a duracio de cada flashback.

Duragio total das musicas: aproximadamente 50 minutos.

Funcgbes e objetivos da Musica: A musica do audiogame BREU: Ataque das Sombras tem
como principais funcées gerar uma atmosfera de mistério e representar as emocoes de Marco
(personagem principal) em diferentes momentos da historia, buscando gerar empatia e
estabelecer uma conexido afetiva com o jogador que o controla, favorecendo a imersao. Estas
emocoes variam entre os sentimentos de esperanca em relacao ao paradeiro de seu avo e medo

das criaturas que o perseguem e ameacam ivadir a cidade de Angaquara. Os processos criativos

937 .
Non-playable characters (personagens nio-jogavelis).



173

envolvidos na composicio destes “estados emocionais” seriao detalhados apds a apresentacao do

MDD.

Referéncias Musicais: Ao inicio do projeto, fol pensado como proposta estética musical criar
uma atmosfera de tensao através de lentos glissandos microtonais em instrumentos de cordas e
ritmos gerados através de chocalhos e outros instrumentos percussivos inspirados na trilha sonora
do jogo eletronico Diablo 2: Lords of Destruction”™, composta por Matt Uelmen. Além disso,
for considerado criar em outros momentos do jogo paisagens sonoras estaticas e elementos de
musica indeterminada como forma aberta e métricas de compasso flexiveis inspirados pelas obras
do compositor americano Morton Feldman, a exemplo do album For Bunita Marcus™. No
entanto, conforme a narrativa do jogo e a proposta de gameplay foram se desenvolvendo, foi
discutido juntamente ao game designer do projeto a possibilidade de se utilizar como referéncias
trilhas sonoras de filme de suspense e terror a exemplo do Psicose (1960), composta por Bernard
Hermann e jogos da série Outlast (RED BARRELS STUDIO, 2013), tendo em vista ser um
jogo que nao faz alusao a acio e combate, diferentemente de outros jogos que oferecem a

possibilidade de resisténcia ao jogador.

Paleta de Instrumentos: Foram utilizados como formacao instrumental na versio final do jogo
um quinteto de cordas (2 violinos, viola, violoncelo, baixo actstico), alfaia, instrumentos de
percussiao indigena (chocalhos, flautas e percussiao) e sintetizador. Esta instrumentacio foi
definida levando-se em consideracio a versiao anterior do jogo, que apresentou como formacio
um quarteto de cordas e piano, além de outros fatores que serao expostos ao longo deste

capitulo.

Funcionalidade e adaptabilidade (Gameplay e estados de jogo): Como proposta inicial de
funcionalidade, a composicao da musica de gameplay do BREU: Ataque das Sombras foi
micialmente projetada para apresentar diferentes sistemas de musica dinamica ao longo dos
segmentos do jogo. Durante a exploracao de dreas, a musica de gameplay seria tocada em Jloop
e dividida em partes a serem sorteadas e executadas pelo nuddleware de dudio com o tuito de

gerar maior variacao do material musical, uma vez que o jogador podera passar horas navegando

- Disponivel em: <https://open.spotify.com/album/7tqcyviNAzZIHZYSMXzUPFu>. Acesso em: 05 de dez, 2023.
0 Disponivel em: <https://open.spotify.com/album/Of TS7WiY56f1 EP5Ig2wn9w>. Acesso em: 05 de dez, 2023.


https://open.spotify.com/album/7tqcyvjNAziHZYSMXzUPFu
https://open.spotify.com/album/0fTS7WiY56f1EP5Ig2wn9w
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pelo mapa do jogo. Além disso, quatro tags musicais seriam tocados como uma nova camada
sobreposta a musica de gameplay, funcionando como uma espécie de bussola, sinalizando ao
jogador as direcoes norte, sul, leste e oeste, considerando-se o fato de o jogo nao possuir interface
visual. Conforme sinalizado no topico sobre o Fluxo e Estados de Jogo, os tags musicais foram
removidos. No entanto, fo1 decidido compor um longo segmento musical a ser tocado em loop
buscando evitar fadiga auditiva do jogador por repeticoes excessivas.

Ao se deparar com os rubros durante a exploraciao, uma transi¢ao sinaliza um novo trecho
musical — a musica de Apari¢ao dos Rubros — que possui diferentes camadas de instrumentos
de cordas e percussio indigena conforme as criaturas se aproximam ou se afastam do jogador.
Esta proposta inicial de sistema musical for documentada através de anotacoes (Figura 69)

durante reunioes realizadas juntamente a equipe de desenvolvimento do projeto.

Figura 69 - Anota¢des sobre o sistema de musica dindmica para Aparicio dos Rubros.

Fonte: Compila¢io do autor.

Integracio e Implementagio: Para a integracao das musicas criadas no middleware de dudio,
foram planejadas diferentes combinacoes de técnicas de musica dinamica. Para a ativacao de tags
que sinalizam ao jogador direcoes e a proximidade dos rubros seria utilizada a técnica de
Sobreposicao Vertical, de forma que novas camadas (executadas por diferentes mstrumentos

musicais) sao disparadas imediatamente — sem que haja necessidade do nuddleware checar
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pontos de transicao ao inicio de compassos ou tempos fortes, por exemplo. Os dudios das 7ags
sertam disparados através de controle via parametros de jogo a serem definidos pelos
programadores do projeto (ex.: directe prox). Este sistema nao fol implementado na versao final
do jogo.

No momento em que ocorre a Aparicio dos Rubros, uma introducao musical é executada
sinalizando perigo ao jogador. Em seguida, a técnica de Resequenciamento Horizontal permite
que diferentes fragmentos musicais tocados em /oop seja alternado rapidamente conforme as
criaturas se aproximam ou se afastam do jogador, sinalizando perigo. A alternancia de fragmentos
ocorre somente durante a execucao de tempos fortes do compasso com o objetivo de manter a
fluidez musical. Estes processos foram projetados através de esbocos de diagramas (Figura 69) e
serao detalhados no tépico Pos-Producio e Processos de Integracio no middleware FMOD

Studio.

Requerimentos Técnicos: Para a devida integracao e implementacio dos audios no projeto,

for utihzado o nuddleware de dudio FMOD Studio. Os assets de dudio produzidos foram

. - . . . 940 .
encaminhados para aprovacio da equipe via /ink gerado na plataforma Dropbox™ . E, apos
aprovados, foram integrados no muddleware e enviados para o repositério do projeto

3 241 ~ .
armazenado no Gitlab™ para acesso da versao final pela equipe.

Processos de Produgio: A composicio das musicas foi realizada com o auxilio do software
949 .. - . , - .
Nuendo 107", Inicialmente foram criados esbocos das musicas de Gameplay e Perseguicio dos

Rubros e enviados para a equipe de desenvolvimento com o intuito de implementar no motor

de jogos Unity 5 e validar a versio POC*" do jogo. Desta forma, a equipe pode verificar a

funcionalidade das principais mecanicas projetadas para o jogo, incluindo a movimenta¢ao dos
J b

personagens em diferentes areas do jogo, a perseguicao das criaturas e o impacto da masica na

experiéncia. Apés a validagio destes esbocos iciais e conclusio da escrita do roteiro, foram

produzidas as locucoes do jogo que permitiram a criacao de cutscenes que serviram como base

** Fonte: https://dropbox.com/. Acesso em: 05 de dez, 2023.
' Gerenciador de repositorio de software. Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/GitLab. Acesso em: 05 de dez, 2023.

** Fonte: https://steinberg.net/nuendo/. Acesso em: 05 de dez, 2023.

9

243 . . - L. . . . . L.
Proof of concept ou Prova de conceito, versao preliminar desenvolvida para validacio das mecanicas bésicas do
Jjogo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/GitLab

para a composicio e sincronizacio das musicas tocadas durante interacoes entre 0s
personagens.

Por fim, foram geradas as partituras para gravacio com os musicos da versao defimtiva da
trilha  sonora e realizada a integracio e 1mplementacio dos dudios no jogo.
Ap6s a definicao dos elementos estéticos e funcionais da musica do jogo apresentados no MDD,
foi dado inicio a etapa seguinte da composicio musical (Producio) que sera apresentada a seguir
através de exemplos de trechos musicais e da andlise dos materiais musicais criados a luz de
diferentes conceitos abordados na tese como as funcoes desempenhadas pela musica numa
experiéncia audiovisual (COHEN, 1999), num jogo eletronico (PHILLIPS, 2014), sua relacao
com codigos culturais (KELLMAN, 2020) e possiveis Esquemas Musicais (BROWER, 2000).

5.4.2 Produgio

O processo de produciao da composicao for miciado através de uma etapa de Incubacao
(WALLAS, 1926), em que a criacao dos primeiros esbocos musicais gerados através de
mmprovisacoes no instrumento, foi embasada pela reflexdo de diferentes informacoes sobre o
jogo, incluindo a definicio do papel da muasica na experiéncia do jogador, os instrumentos
musicals e possivels elementos dinimicos a serem aplicados na composicio. Estas informacoes
foram geradas a partir de diferentes documentacoes (roteiro, MDD e anotacoes em reunides) e
didlogos com os desenvolvedores.

Antes do 1nicio das improvisagoes no instrumento, for discutido com o game designer e
demais desenvolvedores do projeto qual seria o escopo minimo e prioridade dos materiais
musicais a serem criados para o jogo. Foi definido que a musica de gameplay e Perseguicao dos
Rubros (com tags para condi¢coes de vitéria e derrota) teriam prioridade por fazerem parte da
versao POC do jogo, em que seriam testadas as principais mecanicas: movimentacao do jogador
entre areas e¢ fuga dos Rubros. Foi discutida a eventual necessidade de se ter uma musica
especifica a ser executada ao pausar o jogo, sendo decidido manter a musica de gameplay em
loop com volume reduzido (fadeout aplicado), o que fo1 mantido na versao final do jogo.

Outro aspecto discutido neste estigio micial diz respeito a definicio da instrumentacao a ser
explorada no jogo. Por se tratar de uma franquia com o desenvolvimento de uma versao
preliminar do jogo (Audiogame BRELU), for decidido manter a mstrumentacio previamente
utilizada como base (quarteto de cordas e piano), que poderia ser expandida com novos
mstrumentos de cordas, percussoes indigenas (aqui relacionada a ambientacio do jogo em uma

floresta) e outros timbres que o compositor julgasse interessantes.
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Os processos criativos aplicados na composiciao do jogo BREU: Ataque das Sombras, em
especial nesta etapa de Incubacao, podem ser relacionados aos conceitos de Idera, Técnica e
Estrutura propostos por Stephens (2003). O educador musical afirma que o “o processo criativo
no campo das artes consiste em uma relacao entre materiais, sua manipulacio e organizacao geral
— ou simplesmente, na relacio entre ideia, técnica e estrutura”' (STEPHENS, 2008, p. 125,
traducao nossa).

A Ideia, ou material musical micial possui papel fundamental na determinacao da qualidade
musical e estrutura da composiciao, mdependentemente da habilidade do compositor em
manipuld-lo. Sobre a Técnica, Stephens relata a importincia de o compositor manipular este
material através de experimentacoes (podendo ser instrumental, vocal ou eletronica), com o
mtuito de testar suas possibilidades criativas, e quais objetivos ¢ metas podem ser alcancados. No
tocante a este processo de manipulaciio, em entrevista a Igor Stravinsky, o compositor enfatiza
que “os dedos niao devem ser desprezados: eles sao grandes ispiracoes e, em contato com um
mstrumento musical, muitas vezes dio origem a 1delas subconscientes que, de outra forma, nunca
teriam vida™" (WHITE, 1966, p. 242, traduciio nossa).

Quanto a Estrutura, Stephens afirma que compositores podem organizar sons, materiais e
1deias de formas distintas a exemplo de estruturas tonais pré-estabelecidas e estruturas organicas
que se desenvolvem a partir de uma ideia ou célula musical nicial. Apds discutidos e
documentados alguns parametros iniciais da composicio do BREU: Ataque das Sombras, os
processos criativos foram desenvolvidos a partir de estruturas organicas, conforme sera
exemplificado a seguir.

A criacao de esbocos musicais para a versio POC do jogo fol realizada através da
mmprovisacao de diferentes materiais musicais utiizando-se um teclado controlador MIDI
conectado a mstrumentos virtuais de cordas solo a exemplo do Solo Strings Untamed (Figura
70), produzido pela empresa britinica Westwood Instruments*’. Este instrumento virtual
permite a utilizacao de uma série de articulacoes, incluindo trémolos, sul ponticello, Hautando,
spiccatto € uma série de recursos de 1mprovisativos em que sao alternados diferentes tipos de

arcada de acordo com as dinimicas tocadas durante a performance MIDI.

241 . ) . . . . . ) . . .
The creative process in the arts consists of a relationship between materials, their manipulation, and their overall
organization — or, more simply, between idea, technique and structure (STEPHENS, 2003, p. 12)5).

245 . . . . . . . . . . .
Fingers are not to be despised: they are great inspires, and, in contact with a musical instrument, often give birth

to subconscious ideas which might otherwise never come to life (STRAVINSKY apud WHITE, 1966, p. 242).
* Fonte: <https://westwoodinstruments.com/>. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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Figura 70 - Instrumento virtual de violino solo pertencente a biblioteca Solo Strings, produzida pela Westwood
Instruments.
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Estas improvisagcoes foram gravadas no sofiware Nuendo 10 e executadas em uma perspectiva
de “composicio-em-acio””” (DAVIES, 1992; MARSH, 1995), anteriormente mencionada,
atuando como um estagio prelimimar da composicio (KRATUS, 1989) e contribuindo para a
definicio dos materiais musicais a serem utilizados em sua versao final. As improvisacoes niciais
tiveram como objetivo gerar um material musical em /oop a ser executado durante o gameplay
da versao POC.

Durante reunides de briefing com os desenvolvedores, o game designer do projeto sugeriu
explorar notas longas com pouca atividade ritmica — tendo em vista um gameplay em ritmo
moderado em que o jogador deve explorar diferentes dreas, interagir com personagens e
examinar objetos diversos — e que ao mesmo tempo possuisse algum nivel de tensio, buscando
gerar uma atmosfera de mistério. Estes objetivos e parametros sugeridos resultaram na criacio

de um esboco nicial, representado na Figura 71.

947 S . -
Composition-in-action, traducio nossa.
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Figura 71 - Esboco inicial para a musica de garneplay.
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Fonte: Compilacio do autor.

Ao concluir e implementar este esboco inicial da masica para o gameplay e interagir com o
game, os desenvolvedores consideraram que a estética musical é adequada a proposta do jogo, e
mterpretaram o fragmento musical como capaz de comunicar uma “sensacio de desconhecido”,
gerando um clima de mistério que dialoga com a narrativa do jogo e a procura de Marco por seu
avo desaparecido. Como possibilidades a serem exploradas em versoes futuras ou em outras
musicas do jogo, o game designer do projeto sugeriu a experimentacao de mstrumentos regionais
como rabecas e percussao indigena brasileira.

A combinac¢iao de notas exploradas neste esboco nicial para a masica de garneplay sugere a
tonalidade Ré Frigio (Figura 72), que serviu como base para toda a composi¢cio musical do jogo,

conforme sera exemplificado ao longo deste capitulo.

Figura 72 - Escala de Ré Frigio.
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Fonte: Compilacio do autor.

Outro fragmento musical demandado para a versaio POC do jogo e gerado através de
mmprovisacoes, se refere a musica de Perseguicao dos Rubros. Esta musica teve como objetivo
criar tensao e gerar um senso de urgéncia no jogador ao ser perseguido por criaturas que, ao
capturarem Marco representam uma condi¢ao de derrota (Game Over).

Durante reuniao de briefing, o game designer do projeto sinalizou a importancia de a musica

para Perseguicio expressar o medo de Marco em morrer, porém, evitando utilizar marcacoes
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ritmicas que pudessem ser associadas a um “enfrentamento” ou “batalha”. Pois, a auséncia de
elementos visuais como a aparéncia das criaturas, por exemplo, faz com que a musica seja o
principal elemento responsivel por imprimir um senso de urgéncia no jogador durante sua
experiéncia de garneplay.

A musica de Perseguicao dos Rubros resultou na criacao de diferentes iteracoes enviadas para
os desenvolvedores e implementadas para teste na versao POC do jogo. Estas diferentes iteracoes
foram feitas com o mntuito de se buscar a melhor forma de comunicar “terror” através da musica,
a0 passo que as principals mecanicas e sons referentes a este segmento do jogo nao haviam sido
devidamente implementadas até entio. O primeiro esboco criado para a Perseguicio dos Rubros

¢ representado na Figura 73.

Figura 73 - Primeiro esbo¢o musical criado para a Perseguicio dos Rubros.
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Fonte: Compilacio do autor.

Ao 1mmplementar e testar esta primeira iteracio da muasica de perseguicao, o game designer do
projeto considerou que “faltava tensio”, soando mais proximo a um “tema de batalha” —
possivelmente devido ao ritmo marcado com spiccatos em dinamica forte — sendo icompativel
com a experiéncia projetada por nao haver combate no jogo. Ao considerar este feedback e

realizar novos 1mprovisos, buscando outras formas de comunicar “tensao, perigo e terror” e
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provocar uma sensacio de urgéncia no jogador, uma segunda iteracio for criada (Figura 74),
, YT ~ . . . . oy -

podendo ser escutada em dudio” . Nesta, foram imcorporados mstrumentos musicais brasileiros,

conforme sugerido previamente pelo game designer, incluindo chocalhos e flautas indigenas

adquiridos durante minha visita a cidade de Manaus no estado do Amazonas (Figura 75 ¢ um
prototipo de instrumento virtual de Alfaia, produzido e cedido para testes pela Urutu Audio™.

Foram também criados acordes de clusters no piano e glissando microtonais nas cordas

(acrescidas de um contrabaixo actstico), com a finalidade de gerar maior tensio.

Figura 74 - Segunda esbo¢o musical criado para a Perseguicio dos Rubros no software Nuendo 10.
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Fonte: Compilacio do autor.

28 1. .
Disponivel em:

<https://www.dropbox.com/s/vkudsq47x8jroma/Esbo%C3%A70%20Trilha%20Perseguicao%20Rubros%20v2.
wavP>. Acesso em: 05 de dez, 2023.

* Fonte: https://urutuaudio.com.br/. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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Figura 75 - Chocalhos indigenas adquiridos na cidade de Manaus - AM.

Fonte: Compila¢io do autor.

Ao implementar esta segunda iteracao da musica de Perseguicio dos Rubros e interagir com
o gameplay, o game designer aprovou a nova direcao para esta versao POC, sinalizando, no
entanto, a necessidade que da musica possuir um andamento mais acelerado para que fosse
comunicado um senso de urgéncia ao jogador. Por se tratar de uma versao preliminar, ao longo
da maturacio dos processos criativos do compositor for desenvolvida uma nova versao,
demonstrada neste capitulo.

Em relacdo a possiveis variagoes dinamicas a serem integradas na musica de Perseguicio, foi
sugerida a criacao de um sistema para sializar a proximidade das criaturas, levando-se em
consideracio um tempo de aproximadamente 3 segundos para que o jogador tome a decisao de
qual caminho deve seguir. Tempo este que poderia diminuir conforme as criaturas se
aproximam, pressionando o jogador a tomar decisdes rapidamente. A criacao ¢ implementac¢ao
deste sistema sera abordado em maiores detalhes no topico sobre Processos de Integracio no
FMOD Studio.

Apo6s a realizacio e validacio destas duas composicoes niciais, foi priorizado um estudo mais

aprofundado do roteiro tendo em vista que o compositor — enquanto diretor de dudio do projeto
. , L, . 950 . - - - . -
— fol também responsavel pelo casting™, direcio e producio das locucoes do jogo nas versoes
~ . A 251 ~ ~ ~ . . .
portugués e inglés ™. A producio das locuc¢oes foi realizada paralelamente ao desenvolvimento

de uma nova versiao jogavel do jogo.

230 . . . .
Processo de selecio de atores, dangarinos, cantores ou figurantes para um determinado papel em roteiro de

televisao, filme, animacio, jogos eletronicos e peca teatral.

wt Importante pontuar que a produgio das locugoes da versio em inglés contou com a contribui¢io dos consultores
em casting Kaué Lemos e Jéssica Sousa.
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As experimentacoes musicais destes dois segmentos miciais (Gameplay e Perseguicio dos
Rubros) e o estudo detalhado do roteiro contribuiram para o desencadeamento de uma série de
msights que marcaram o nicio de um novo estigio nos processos criativos. Este estigio, na
perspectiva das etapas sugeridas por Wallas (1926) pode ser denominado como “Iluminac¢ao”.
Pois, for identificada solucao ao problema composicional nicialmente proposto, de forma que
diferentes parametros musicais foram relacionados a aspectos do jogo, embasando as escolhas e
processos criativos demonstrados ao longo deste capitulo.

A primeira relacao foi estabelecida entre a escolha de mstrumentacio e diferentes elementos
narrativos e de gameplay, sob a 6tica do conceito de codigos culturais (KELLMAN, 2020). Fou
entio decidido utilizar na obra um quinteto de cordas (composto por dois violinos, viola,
violoncelo, contrabaixo), percussio (composta por tambores, flautas, apitos e sementes oriundos
do norte e nordeste do Brasil), pilano (actstico vertical) e sintetizadores, propondo o

estabelecimento das seguintes relacoes:

a) Qunteto de cordas: apresentam articulacoes como sul ponticello, sul tasto, trémolos
com glissando e clusters comumente associados as trilhas sonoras de filmes de terror e
suspense a exemplo das composicoes do compositor Bernard Hermann nos trabalhos
do diretor Alfred Hitchcock como Psicose e Vertigo. As articulacoes de sul ponticello e
sul tasto, constantemente executadas na peca especialmente no cello e contrabaixo
buscaram expressar o sofrimento e agonia dos Rubros, criaturas que buscam um novo
planeta para habitar, visto que seu lar esti em estado degradante. Importante ressaltar
que a decisao em incluir o contrabaixo na formacio prévia de quarteto de cordas se deve

a uma necessidade em se ter um maior corpo na regiao grave;

b) Percussoes: instrumentos de percussio do tipo membranofones graves como bumbos e
timpanos siao constantemente utilizados em trarlers e filmes de acao com a intenc¢ao de
causar 1mpacto e impulsionar movimento a cena. Nesse sentido, tambores graves
oriundos do norte e nordeste do Brasil como alfaias e curimbos (somados a percussoes
mais agudas como as palminhas) foram tocados em andamento acelerado (170 bpm) em
momentos que o jogador ¢ perseguido pelos Rubros, objetivando provocar um senso de
urgéncia ao jogador, impulsionar a acao e assocliar aos batimentos cardiacos de Marco.
Além disso, mnstrumentos amazoénicos como flautas indigenas, apitos, chocalhos e
maracas também foram utilizados com a inten¢ao de remeter sua sonoridade a natureza

e povos originarios, contribuindo para a ambientacao do jogador na floresta em que se
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encontra. A inclusiao do curimbd, flautas e apitos indigenas na composi¢ao foi sugerida
pelo percussionista e produtor musical Thiago D'albuquerque durante o processo de

gravacoes, conforme sera detalhado nas descri¢oes sobre Pos-Producao;

¢) Piano: um piano vertical fol tocado nos momentos em que Marco se recorda de
memorias com seu avo, sendo uma associacao estabelecida na primeira versiao do jogo,
de forma que o som do instrumento era sinalizando como uma espécie de “bussola” que
mdicava a direcao certa a ser seguida para encontrar Jorge. Além disso, por se tratar de
um Instrumento antigo, sua sonoridade, juntamente a uma combinacio de notas longas

em rubato (Figura 76) buscou remeter a um sentimento de nostalgia e melancola;

Figura 76 - Tema musical para Memorias de Jorge.
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Fonte: Compilagio do autor.

d) Sintetizadores: sua sonoridade no contexto de midias audiovisuais ¢ comumente
assoclada aos tropos “futuro” e “tecnologia”, a exemplo de filmes de ficcao cientifica.
Em BREU: Ataque das Sombras, materiais musicais tocados por sintetizadores foram
assoclados a elementos presentes na narrativa do jogo, através dos recursos tecnologicos
(radios e amplificadores) utilizados por Marco para conter o avanco dos rubros. Os
sintetizadores também foram utilizados na composicao musical através de dobramentos
com o violoncelo e contrabaixo visando gerar maior impacto na regiao grave, sendo uma
pratica comum de compositores no audiovisual e podendo ser combinado a diferentes

mstrumentos graves de orquestra.

O estudo dos scripts de didlogos do jogo, somado ao contato com os atores envolvidos no
projeto, ao nicio dos processos de direcao dos atores, gravacao e edicao de locucoes, spotting e

reflexoes sobre as particularidades no sistema interativo do jogo tiveram papel fundamental na
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maturacao e definicio das principais funcoes a serem desempenhadas pela musica na experiéncia
do jogador.

Por se tratar de um audio game, jogo sem interface visual, com enfoque na narrativa, os
didlogos representam uma camada de dudio de fundamental importiancia. Durante o jogo, Marco
— personagem principal controlado pelo jogador — descreve diferentes areas, objetos interagivels
nos diferentes cendrios do jogo, objetivos a serem cumpridos e Interage com personagens que
contam a historia ao jogador. Sendo assim, por nao haver elementos textuais durante o gameplay,
os didlogos apresentam informacoes essenciais para o progresso do jogador, além de expressar
as emocoes dos personagens.

Tendo em vista o 1mpacto e relacoes desempenhadas pela producio de locucoes nos
processos criativos, ao analisarmos as funcoes desempenhadas pela musica numa experiéncia
audiovisual proposta por Cohen (1999) e especificamente em um jogo eletronico (PHILLIPS,

2014), ¢é possivel identificar:

a) Induzir humor ou estado de espirito: a musica no jogo tem como principal fun¢io
comunicar ao jogador as emocoes sentidas pelo personagem principal, Marco. Esta
definicio da funcio da musica como uma espécie de “termometro emocional” do
personagem principal for feita durante as gravacoes e direcio com os atores,
mfluenciando diretamente nos processos criativos das composicoes de cutscenes e de
novas 1iteracoes da musica de Perseguicio dos Rubros a serem produzidas
posteriormente. A respeito deste processo de direcao de locucoes, Collins observa que
“o didlogo também ¢ um meio importante para transmitir emocio nos jogos”” (2011,
p. 44, traducdo nossa) e que seu potencial imersivo e nossa capacidade de desenvolver
empatia com o0s personagens presentes no jogo podem ser explicados através da

perspectiva da cognicao incorporada:

Tal como acontece com os efeitos sonoros € a musica, nés experimentamos o
som vocal em termos de nossa propria experiéncia incorporada de sons
semelhantes: nos imitamos mentalmente a voz em nosso préoprio corpo. A
consequéncia disso é que precisamos de dubladores profissionais nos jogos,
pois a perda da inflexio emocional afetara significativamente nossa capacidade
de sentir a emocio e, assim, desenvolver a empatia. Os escritores e diretores

o Dialogue is also an important means to convey emotion in games (COLLINS, 2011, p. 44).



de didlogos de jogos também precisam estar cientes dos varios meios de extrair

a emocio dos atores”™ (p. 44, traduciio nossa).

Atendendo a esta importincia da inflexaio emocional dos atores e sua nfluéncia na
experiéncia imersiva do jogador (e potencialmente nos processos criativos musicais), o
compositor do projeto (enquanto diretor de audio), atentou-se para alguns detalhes importantes
da producio. No que diz respeito ao casting, foram contratados para ambas as versoes
(portugués e mnglés) atores profissionais (Figura 77) atuantes nas inddstrias de cinema, animacao

e games, tendo alguns deles trabalhado no Audiogame BREU, versiao anterior do jogo.

Figura 77 - Sessao de gravacio de locugdes com atores (da esq. para dir.) Evaldo Macarrio, Leandro Villa e Z¢
Carlos

Fonte: Compilagio do autor.

Quanto a direcdo, os atores brasileiros que fizeram parte da versio em portugués do jogo
foram dinigidos presencialmente no estadio 12 por 8, localizado em Salvador-BA. E os atores
americanos que fizeram parte da versio em inglés foram dirigidos remotamente através de

videochamada (Figura 78).

e Dialogue 1s also an important means to convey emotion in games. As with sound effects and music, we
experience

vocal sound i terms of our own embodied experience of similar sounds: we mentally mimic
he wvoice in our own body. The consequence of this is that we need professional voice actors in games, as the
loss of emotional inflection will significantly aflect our ability to feel the emotion and thus develop empathy. The
writers and directors of game dialogue likewise need to be aware of the various means of drawing the emotion out of’

the actors (COLLINS, 2011, p. 44).
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Figura 78 - Direc¢io remota realizada com a atriz Chloe Taylor, realizada através de videochamada.
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N

Fonte: Compilacao do autor.

b) Prover continuidade: a musica contribui para a fluidez do fluxo narrativo do jogo através
de diferentes gestos musicals que permitem a conexao entre diferentes momentos de
didlogos entre personagens, especialmente em longas cutscenes. Esta funcao esta
diretamente relacionada aos processos de spotting, que por sua vez possul implicacoes
em uma série de fatores ligados a organizacao da producao de didlogos. Para que
houvesse uma maior organizacio das linhas de didlogos a serem gravadas
(aproximadamente 2800) ¢ uma comunica¢ao mais clara quanto a direciao dos atores, foi
confeccionada uma planilha (Figura 79) para cada ator, contendo informacoes como
contexto (segmento do jogo, cenario, o que ocorreu), notas sobre interpretacao, linhas
de didlogo prévias, fala do personagem a ser gravada e se esta deveria ou nao ser
sincronizada a outro 1dioma (sinalizado na planilha como sound synd. Esta
sincronizacao influencia diretamente na criacao de musicas para as cutscenes do jogo.
Pois, cada cutscene gerada deve possuir a mesma duracio em ambos os idiomas, de
forma que sejam sincronizadas a uma tnica versio de musica. Do contrario, diferentes
duracoes demandariam a criacio de diferentes versoes (ou variacoes) de uma mesma

musica, o que seria custoso para o desenvolvimento do jogo.

Figura 79 - Planilha com informagoes para gravacio de didlogos do personagem Marco.

Character REC Check ] Context Sentiment/Notes Reference Line (Comes first) Line Sound Syne
MENU (volume control) -
MENU_VO_Volume_L Marco speaks to the Calling (Trying to reach the
Marco ine1_v1 player player) / Intrigued - Hello! Can you hear me? N
MENU_VO_Volume_L Speaking with himself
ine2_v1 ® Disappointed / Frustrated - | feel that I'm talking to myself. N
MENU_VO_Volume_L Speaking with himself I think I'm going crazy, but it's like
ine3_v1 " Intrigued - someone's listening to me. N
MENU_VO Volume_L Calling (Trying to reach the Is anyone there? Hello? Hello?
ine4_v1 " player) / Intrigued - Hellooooo? N

Fonte: Compilagio do autor.
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As producoes das locucoes da versio em portugués do jogo foram priorizadas, servindo como
guia para a definicao de duracio das cutscenes e consequentemente das composicoes musicais,
mfluenciando diretamente na articulacio da musica com a narrativa do game e nas decisoes
criativas acerca de como o material tematico definido inicialmente durante a composicio da
musica de gameplay e os gestos musicais seriam utilizados. Além disso, o trabalho de edicao das
locucoes, em especial das cutscenes do jogo, influenciou diretamente no processo de spotting.
Foram definidos 0 momento de inicio e fim de cada gesto musical a ser sincronizado com
momentos chave da historia, reservando a musica para momentos em que sao apresentadas
informacoes relevantes ao progresso do jogador. Por conseguinte, foram mapeados em uma
Marker Track”™ na DAW Nuendo trechos importantes dos didlogos de cada cutscene, descritos
por palavras ou frases ditas ou expressadas pelos personagens, sinalizando o inicio e fim de cada
gesto musical. No exemplo abaixo (Figura 80), foram assinalados como trechos importantes
“menina assustada”, “esperanca” e “algo estranho” pertencentes ao didlogo da area A2, em que

Marco encontra sua namorada Ana, preocupada e assustada a sua procura no meio da floresta;

Figura 80 - Mapeamento de trechos importantes dos didlogos da custcene na Marker Track do Nuendo 10.

| T+ |T%| Markers A2_MUS _Ana_lnteraction - 2

Fonte: Compilagio do autor.

¢) Musica como forma de associagio através da memoria: durante o jogo, todos os didlogos
estabelecidos entre Marco e seu avo sao acompanhados por um tema musical tocado ao
piano. E, esta associa¢cao entre os personagens e o instrumento ¢ estabelecida mesmo
em momentos em que nio ocorre o didlogo entre eles, a exemplo da darea F36 apos
Marco ouvir uma gravacao de seu avo (Figura 81) e durante a tela de Créditos do jogo

(Figura 82).

254 . . . ~ ‘o~ ~ ~ 3
Canal criado que permite a inclusio de marcadores e regides de marcacio com anotacoes sobre a forma musical

ou outras informacodes relevantes ao processo criativo do compositor ou produtor de dudio.
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Figura 81 - Trecho de tema musical tocado ao Marco ouvir a gravacio de seu avo.
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Figura 82 - Trecho tema musical tocado durante os créditos finais do jogo.
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Fonte: Compilacio do autor.

d) Estética Musical: a musica contribui para a experiéncia do jogo de forma geral,

e)

potencializando a imersao do jogador;

Musica como demarcacio (PHILLIPS, 2014): a auséncia de feedbacks visuais no
audiogame BREU: Ataque das Sombras resultou em transferir a musica, juntamente aos
efeitos sonoros, a funcio de tornar claro ao jogador a delmitacao entre diferentes
segmentos como Menu, cutscenes e estados de jogo, a exemplo da exploracio e
perseguicio dos rubros durante o gameplay. A musica de Menu, por exemplo, é
executada logo apos as splash screens em que sao apresentadas as empresas envolvidas
no desenvolvimento do produto, sendo interrompida e substituida pela musica de

Gameplaylogo apos a escolha do jogador por continuar ou iniciar um novo jogo;

Musica como audiéncia (PHILLIPS, 2014): curtos segmentos musicais na forma de 74gs
sao executados ao final de perseguicoes com os rubros com objetivo de fornecer um
feedback sonoro ao jogador quanto ao seu desempenho e desfecho, podendo escapar

de forma segura (Figura 83) ou ser capturado, resultando em fim de jogo. O trecho em
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7 : 7 . 255
audio pode ser escutado através do link™;

Figura 83 - Tag Vitora tocado durante Perseguicio dos Rubros.
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Fonte: Compilacio do autor.

g) Excitacio e nivel de atencio (COHEN, 1999) e miisica como um marcapasso
(PHILLIPS, 2014): por fim, ambas funcdes se complementam na composicio do jogo
BREU: Ataque das Sombras, dado o fato da musica estabelecer a mediacio entre
diversos momentos do gameplay, que possuem diferentes niveis de intensidade. Durante
altos niveis de intensidade e tensdo, a exemplo da Perseguicio dos Rubros, a musica
possul andamento acelerado (170 BPM) com colcheias executadas em spiccatto

marcando o tempo com o intuito de “introjetar adrenalina” ao garneplay e sinalizar ao

2 https://dropbox.com/scl/fi/yddzbv27ybahxbbw3c80w/TAG _Escape.wav?rlkey=gwOv09xp54mpgz5409j021b81&
dl=0.
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jogador a necessidade de rapidamente escolher direcoes para despistar a criatura. Em
outro momento, durante a exploracio de diferentes areas, a masica possui notas longas
executadas em andamento moderado (82 BPM) com a intencao de indicar ao jogador a
possibilidade de examinar cuidadosamente os objetos interagivels no cenario,
oferecendo um “momento de repouso” em relacio as perseguicoes de criaturas. A seguir
serao abordadas em maiores detalhes estas relacoes entre o parametro ritmo e elementos

de gameplay.

O estudo de roteiro e gravacao com os atores também desencadeou a associacao entre o
parametro musical ritmo e diferentes elementos narrativos presentes no jogo. Complementando
as informacoes ja mencionadas no tépico anterior sobre as funcoes de excitacao e nivel de
atencao (COHEN, 1999) e musica como um marcapasso (PHILLIPS, 2014), o parametro ritmo
(que inclui 0 andamento musical) possui relacio direta com momentos do jogo em que existe a
necessidade de se gerar um sentido de urgéncia no jogador, expressado através da ansiedade do
protagonista Marco.

Na cutscene C23, por exemplo, em que Marco encontra a Rubra durante sua passagem pela
ponte em direcio a mina da cidade, a personagem menciona durante o didlogo que “Nio ha
tempo”, referindo-se a uma invasio mminente dos Rubros a cidade de Angaquara. Neste
momento, um novo material musical com andamento de 110 BPM e notas em spiccatto é tocado
(Figura 84) com o intuito de sugerir a passagem de tempo marcado por um relogio e expressar a
ansiedade de Marco em rapidamente encontrar seu avo e impedir a passagem de novos Rubros

através da caverna da cidade. O trecho pode ser escutado a partir da duracio 2:32 no link™”.

Figura 84 - Trecho tocado na cutscene C23 para expressar passagem de tempo e ansiedade de Marco.
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Fonte: Compilacao do autor.

0 Disponivel em:
<https://www.dropbox.com/scl/fi/gvauro2iu0ywldqnfp2qs/C23_MUS_Cutscene_v1.wavPrlkey=1zbutces94 1vGha
udthn84sw3&dl=0>. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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Em outro contexto semelhante, mencionado anteriormente, a perseguicao dos Rubros é
miciada por um glissando ascendente tocado em tremolo até a nota mais aguda possivel, seguido
por material em colcheias com andamento mais acelerado em 170 BPM (Figura 85). A aplicacao
destes elementos ritmicos teve como intencao induzir o jogador a tomar decisoes rapidamente e
seu andamento acelerado da musica buscou acompanhar a rapida movimentacao do personagem
durante a fuga. Vale ressaltar que a composi¢io do trecho sofreu alteracoes devido as sugestoes
feitas pelo percussionista Thiago D “Albuquerque durante as gravacoes, conforme sera relatado

no topico sobre Pés-Producio.

Figura 85 - Trecho da musica de Perseguicio dos Rubros.
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Fonte: Compilacio do autor.

Ao retomarmos a questao da importancia e o impacto das emocoes dos atores nos processos
criativos musicais, podemos apontar a influéncia destas na geracao de materiais de alturas, que
desempenharam uma relacao entre a qualidade dos acordes utilizados na composicio e os
estados emocionais do protagonista Marco e a atmosfera (mood) do jogo em diferentes
momentos da narrativa. Conforme o desenrolar das composicoes das cutscenes do jogo, foram

propostas as seguintes relacoes ao longo da historia:
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a) Acordes maiores e menores sao utilizados durante momentos em que Marco se encontra
otimista ¢ esperancoso em encontrar seu avd. No exemplo abaixo (Figura 86), uma
sequéncia de acordes de Ré Maior e Lab Maior sio tocados de forma alternada enquanto
Mario, amigo de Marco e seu avo, revela a existéncia de explosivos que podem ser
usados contra os Rubros. Marco entao se mostra esperancoso com a possivel soluciao. O

trecho pode ser escutado a partir da duracio 0:20 no link™”’;

Figura 86 - Trecho tocado na area E30 Marco descobre possibilidade de usar explosivos contra as criaturas.
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Fonte: Compilacao do autor.

b) Acordes maiores, menores e suspensos sio apresentados durante momentos em que se
deseja gerar uma atmosfera de “mistério”, estando Marco intrigado e preocupado em
relacio ao paradeiro de seu avo e a invasao iminente dos Rubros. Essa atmosfera de
mistério pode ser demonstrada através da musica tocada durante o Menu do jogo (Figura

87).

7 Disponivel em:
<https://dropbox.com/s/wsag0sz2mofze9p/E30_MUS_Object_Container_Interactionl.wav?dl=0>. Acesso em:
05 de dez, 2023.



Figura 87 - Trecho da musica tocada durante o Menu do jogo.
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Acordes suspensos mesclados a eventuais c/usters buscam expressar o medo de Marco,

potencialmente transmitindo um maior nivel de tensio a experiéncia do jogador. O

trecho apresentado na Figura 88 ¢é tocado enquanto a Rubra relata a Marco que os

Morbis (pequenos Rubros) estao saindo da caverna em direcao a cidade de Angaquara;

Figura 88 - Trecho tocado durante revelagio da Rubra sobre a invasio dos Rubros.
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d) Uma série de acordes de clusters tocados sucessivamente com dindmica forte durante
momentos em que Marco € perseguido pelos Rubros buscam expressar o terror e panico
sentidos pelo personagem. No exemplo abaixo (Figura 89) é demonstrado o 7ag de
Game Over tocado ™ quando Marco é capturado por um Rubro durante a

Perseguicio;

Figura 89 - Tag durante Game Over.
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Fonte: Compilacio do autor.

Estas relacoes entre as emocoes do personagem Marco e os acordes utilizados na

composi¢ao podem ser representadas através da imagem abaixo (Figura 90):

% Disponivel em: <https://dropbox.com/scl/fi/q3w6818f55kgkudnqbucs/ TAG_Game-
Over.wav?rlkey=aphwlegx9wv2h3dulmbh4jbvn&dl=0>. Acesso em: 05 de dez, 2023.



Figura 90 - Relagdes entre as emocoes de Marco e os tipos de acordes utilizados na composi¢ao.
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Fonte: Compilacao do autor.

E importante ressaltar que as quatro emocoes apresentadas nos exemplos anteriores € na
figura acima nao sio as tnicas mapeadas e expressadas pelo personagem principal Marco, e sim
as principais que guiaram os processos criativos musicais. E possivel entio identificar outras
nuances ou variacoes das “emocoes bdsicas” apresentadas a exemplo de momentos em que
Marco se encontra nostilgico durante recordacoes de seu avo, mtrigado quando conversa com o
louco Clovis ou apaixonado quando interage com sua namorada Ana. Estas variacoes, no entanto,
utilizam as mesmas combinacoes de qualidades de acordes citadas anteriormente, cujo
detalhamento foge ao escopo deste trabalho.

Por fim, foram estabelecidas relagoes entre materiais de alturas (temas e escalas musicais)
utilizadas na composi¢io ao desenvolvimento da historia do jogo, através de diferentes Esquemas
Musicais (BROWER, 2000).

O Esquema musical de Centro-Verticalidade-Equilibrio (BROWER, 2000) representado na
Figura 91, for utilizado numa perspectiva semelhante a composicao Eternal Chase, apresentada
no capitulo 4 deste trabalho. Este esquema foi aplicado na composicio do BREU: Ataque das
Sombras através da relacio da nota Ré como centro tonal na tonalhidade de Ré Frigio
(eventualmente transposta para Sol Frigio), e metaforicamente associada a tentativa de Marco em
manter-se calmo, “equilibrado emocionalmente” conforme busca por seu avd desaparecido.
Equilibrio este eventualmente abalado conforme Marco se depara com Rubros o perseguindo
ou quando escuta ruidos estranhos no meio da mata, por exemplo (Figura 92). O personagem
entio reage com medo ou apavorado, no caso da perseguicao. Este “desequilibrio” é
musicalmente expressado através de desvios da tonalidade utilizando glissandos microtonais e

articulacoes como sul ponticello e sul tasto deixando soar harmonicos “estranhos” a tonalidade

- . . - . 259
original, com o intuito de gerar tensoes. O trecho pode ser escutado no /ink™.

0 Disponivel em:
<https://www.dropbox.com/scl/fi/eohy9d0y6vbkrqdz33ear/B13_MUS_Object]l _Radio_Interactionl.wav?rlkey=
d6scngpOrlttwkodh7onfq2mb&dl=0>. Acesso em: 05 de dez, 2023.



Figura 91 - Esquema de Centro-Verticalidade-Equilibrio
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Figura 92 - Trecho cutscene B13, em que Marco escuta ruidos de radio falhando e barulhos estranhos na mata.
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Outro Esquema Musical utilizado na composicio refere-se a Origem-Trajetoria-Meta

(Figura 93), tendo rela¢io direta com a microforma da composicio de modo que a musica de

Memi™ (Figura 94) foi tomada como ponto de partida e desenvolvida ao longo de diferentes

cutscenes do jogo, apresentando eventuais transposicoes e variacoes (Figura 95), rumo a meta

00 Disponivel em: <https://dropbox.com/s/hcnphiefn0a3k8t/MUS_Menu.wav?dl=0>. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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.

- 961 . LY. . . . . .
final — o Tnel™ (Figura 96) — dltima cutscene do jogo. Este desenvolvimento do tema principal
¢ geralmente apresentado no contrabaixo, eventualmente dobrado com o violoncelo. Conforme
~ . L. 969 . ~ . . . .
afirmado anteriormente, a musica de Gameplay” (Figura 97) fol tratada como material principal

que serviu como base para a composicao de todos os segmentos musicais do jogo.
Figura 93 - Aplicacio do Esquema Origem-Trajetoria-Meta e relagio com a macroforma da composicio e a
histéria do jogo.
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Fonte: Compila¢ao do autor.

Figura 94 - Versio final do Tema musical do Menu do jogo.
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Fonte: Compila¢io do autor.

%61 . .
Disponivel em:

<https://dropbox.com/s/nax66bkich7 1h41/TUNEL_MUS_Object_Radio_Interaction.wav?dl=0>. Acesso em:
05 de dez, 2023.

Disponivel em: <https://dropbox.com/s/jr80x24ht7wy6vi/MUS_Gameplay.wav?dl=0>. Acesso em: 05 de dez,
2023.
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Figura 95 - Tema musical do encontro com Ana.
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Figura 96 - Tema final do Tunel tocado no violoncelo.
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Fonte: Compilagao do autor.

Figura 97 - Tema musical tocado durante o Gameplay.
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Fonte: Compilacao do autor.

Ap6s a conclusio das composicoes em versao mockup utilizando mstrumentos virtuais, e
valida¢ao de sua estética pelos desenvolvedores do projeto, fol iniciada a etapa de Pés-Producio,

descrita a seguir.
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5.4.3 Poés-Producio e Processos de Integragio no muddleware FMOD Studio

Durante a Pos-Produciao foram geradas as partituras para a realizacao de gravacoes da versiao
definitiva da composic¢ao, executadas por musicos utilizando mstrumentos acuasticos, seguido pela
mtegracao dos audios em middleware e posterior revisio de implementacao em gameplay. Fsta
revisao, na perspectiva das etapas sugeridas por Wallas (1926) se refere a Verificacio, definida
como o momento em que a solu¢ao encontrada ¢ testada e refinada, conforme relatado ao longo
deste topico.

Ao avaliar a possibilidade em produzir a trilha sonora para um jogo eletronico ou filme,
envolvendo musicos intérpretes utilizando instrumentos actsticos em gravacoes, compositores
tendem a considerar fatores como a logistica, prazos e custos envolvidos, que muitas vezes nio
sao viavels de serem executados.

Considerando a evolucio do desenvolvimento de instrumentos virtuais produzidos por
empresas como a britanica Spitfire Audio™ e a alema Orchestral Tools™", por exemplo, em que

sao disponibilizados diversos recursos de articulacoes, posicionamentos de microfones, dentre
outros em qualidade de gravacao a nivel profissional, compositores tendem a frequentemente
utilizar estas ferramentas como versio final de seus trabalhos.

Apesar da praticidade e qualidade que estes softwares oferecem, compositores
frequentemente buscam envolver um ou mais masicos em suas producoes para gravagiao de ao
menos parte dos mstrumentos e materiais musicais utilizados, com o intuito de adicionar maior
expressividade as suas composicoes. Nesse sentido, a pesquisadora Karen Collins (2011) afirma
que a gravacao ao vivo de um dnico instrumento acustico executado por um musico é capaz de
(em grande medida) “humanizar” uma composicio musical a um custo relativamente baixo.
Neste caso, um violinista pode executar o motivo principal da composicao que expressa o estado
emocional do personagem, por exemplo. A pesquisadora argumenta que ao compreender as
motivacoes do personagem de forma semelhante ao ator que o interpreta, a qualidade expressiva
adicionada pelo violinista, neste caso, através de seus gestos pode contribuir para gerar a empatia
do jogador na cena, estabelecendo uma conexao entre ouvinte e criador.

Ao questionarmos sobre como essa qualidade expressiva agregada pelos musicos
mstrumentistas € percebida pelo ouvinte — ou nosso caso, pelo jogador — Collins sugere que nos

“Imitamos mentalmente e as vezes fisicamente a expressividade da acao por trds do som, com

** Fonte: http://spitfireaudio.com/. Acesso em: 05 de dez, 2023.

%4
Fonte: https://www.orchestraltools.com/store/home. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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base em nossa ‘experiéncia incorporada anterior de producio sonora’*” (COLLINS, 2011, p.
41, traducio nossa). Partindo desta perspectiva incorporada da cognicao e de trabalhos dos

pesquisadores Arnie Cox (2001)* e Marc Leman (2008), Collins afirma que:

A nocio de que mmitamos mentalmente a causalidade por tras dos sons que
ouvimos nio ¢ novidade para os musicologos. Pesquisas tém mostrado que nos
podemos reconhecer e sentir a emocio transmitida por um instrumentista
quando ouvimos musica, € 1sso também resulta em alteracoes fisiologicas
(pressio sanguinea, frequéncia cardiaca, resposta galvanica da pele). Uma
abordagem da cogni¢io incorporada sobre o motivo dessas reacdes sugere que
entendemos os sons feitos pelo homem (incluindo os sons executados por um
instrumento musical) em termos de nossa propria experiéncia, fazendo sons e
movimentos semelhantes. Nossa recriacio mental da musica provoca uma
resposta neuronal e sensorio-motora em nos mesmos que imita o intérprete e,
assim, somos capazes de interpretar as inflexdes emocionais através da nossa
recriacao da acio. Portanto, atribuimos sentido ao som em termos de emulacio

acoes ou articulagoes corp()r:/u's%7 (COLLINS, 2011, p. 41, traducio nossa).

Esta re-criacaio mental visual e motora do que ouvimos em termos de intencionalidade e
causalidade (inclusive emocional) pode ser atribuida a ativacio do neuronio espelho no cortex
motor (RIZZOLATTI et al. 1996), conforme afirmado no capitulo anterior.

Este impacto da expressividade de musicos istrumentistas ¢ especialmente importante em
um audiogamne, cuja interacao e experiéncia do jogador é mediada exclusivamente através de
sons. E tendo em vista a viabilidade de contratacio de musicos para atuarem no projeto, foram
realizadas gravacoes com um quinteto de cordas (Figura 98), percussoes (Figura 99) e piano
(Figura 100). Os musicos receberam orienta¢oes do compositor e diretor de dudio do projeto
nao somente em relacio a eventuais fatores técnicos relativos a notagao musical utilizada,

execucao de articulacoes etc., mas também uma contextualizacio do enredo do jogo, incluindo

265 . . .. . . . .
(...) we mentally and sometimes physically imitate the expressiveness of  the action behind the sound, based on
our ‘prior embodied experience of sound production’ (COLLINS, 2011, p. 41).

266 N . N N , . ~
Cox propode a “hipétese mimética” (2001) de que nossa compreensio sobre sons se da através da comparagio
entre sons produzidos por ndés mesmos. Esta comparacio, por sua vez, envolve a imitacio ticita ou participacio
mimética baseada em nossa experiéncia incorporada prévia de producio sonora.

267 .. . ) ) ) .

The concept that we mentally mimic the causality behind sounds we hear is not new to musicologists. Research

has shown that we can recognize and feel the emotion conveyed by a performer  when we listen to music, and
this also results in physiological changes (blood pressure, heart rate, galvanic skin response). An
embodied cognition approach as to why this occurs suggests  that we understand humanmade — sounds
(including those of  playing a musical mstrument) i terms of our own experience of making
similar sounds and movements. Our mental re-creation of the music causes a neuronal and motor-
sensory response in  ourselves that mimics the performer, and thus we are able to  interpret the emotional
mflections through our re-creation of the action. We therefore give meaning to sound in terms of emulated
actions, or corporeal  articulations (COLLINS, 2011, p. 41).
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o perfil e motivacoes dos personagens e o estado emocional do protagonista Marco em diferentes

momentos da narrativa.

Figura 98 - Gravacio com quinteto de cordas (da esq. para dir. - Mario Soares, Aby Machado, Tharcisio Vaz,
Jessica Aline, Felipe Barros, André Miranda e Junio Santana).

Fonte: Compilacio do autor.

Figura 99 - Gravagoes com o percussionista Thiago D “Albuquerque dirigidas remotamente.

Fonte: Compilacio do autor.



203

Figura 100 - Gravagio com o pianista e compositor Lui Almeida.

Fonte: Compila¢ao do autor.

Durante as gravacoes, os musicos sugeriram algumas modifica¢oes na composi¢ao original
através da execucao de possiveis variacoes a exemplo dos glissandos descendentes executados na
area B13 (demonstrado na figura 94), enquanto Marco escuta ruidos de radio falhando e barulhos
estranhos na mata. Neste trecho, os glissandos microtonals pensandos inicialmente foram
substituidos por glissandos com intervalo superior a uma oitava tocados lentamente de forma que
se possa escutar diferentes intervalos inferiores a um semitom, acentuando a tensao do trecho.

Em relacio as gravacoes de percussoes, o musico sugeriu a adicao de novos mstrumentos a
serem tocados durante a musica de Perseguicio dos Rubros e Trailer. Inicialmente foram
utilizados chocalhos indigenas, palminhas, alfaia e gamba grande, alguns executados através da
biblioteca AMA 1 Complete Edition produzido pela empresa brasileira The Amazonic™”
Durante as gravacoes, for sugerido pelo percussionista e produtor musical Thiago
D’ Albuquerque adicionar o curimb6™’, tambores graves tocados com vassourinhas e baquetas,
diferentes apitos e flautas indigenas.

ApOs a realizacao das gravacoes, foram selecionados os melhores takes de performances, a
edicao de suas pausas, remocio de eventuais ruidos de sala e mixagem para posterior integracao
no rmuddleware FMOD Studio.

A respeito dos processos de integracio no middleware FMOD Studio, foram criados eventos
de dudio para cada custcene ¢ momento de gameplay do jogo. Vale ressaltar que parte

significativa destes eventos ja haviam sido criados anteriormente logo apés a conclusio da versao

268 . - .
Fonte: https://theamazonic.com/. Acesso em: 05 de dez, 2023.

969 . .. , .. . . , . ;
Instrumento originario da regiao do Pard, confeccionado a partir de um tronco de arvore e pele animal. Fonte:

https://dicionariotupiguarani.com.br/dicionario/curimbo/.



204

mockup da composicao (produzida com instrumentos virtuais) € a gravacao das locucoes com os
atores, com o intuito de testar novas versoes do jogo.

De forma geral, o sistema de dudio — em comparacao a versao anterior do jogo — foi criado
de forma simplificada. Pois, diferentemente do Audiogame BREU (primeira versao do jogo), em
que foram criados sistemas dinamicos em que novos Instrumentos ou segmentos musicals
deveriam ser tocados de acordo com a posicao e angulo do jogador no ambiente do jogo ou
proximidade da saida, nesta segunda versio houve uma maior preocupacao com a producao e
articulacio narrativa da musica. Esta decisao for tomada em consoante a mudanca de proposta
de gameplay entre a liberdade de exploracio do primeiro jogo, para um sistema de interacao a
partir de uma lista de opcoes de interacoes com objetos € movimentacio entre areas, que
mmpactou em um garneplay mais dinamico e focado na historia do jogo. Ambas as decisoes
resultaram em feedbacks positivos de jogadores sobre sua experiéncia do jogo, conforme sera
relatado neste topico.

Em relacao as cutscenes e segmentos musicais lineares do jogo, foram criados eventos de
audio simples sem a necessidade de controle de alteracoes dinamicas via parimetros especificos,
sendo tocados uma dnica vez ou continuamente em /oop, a exemplo da musica de gameplay,
cuja regiao em Joop é sinalizada em azul (Figura 101). Por nao haver a necessidade de variacoes

dinamicas, o dudio final masterizado foi exportado em uma unica faixa de dudio em estéreo.

Figura 101 - Evento criado para musica de Gameplay no FMOD Studio.
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Fonte: Compilacao do autor.
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O evento de Perseguiciao dos Rubros, por outro lado, demandou a criacio de um sistema
com parametros de dudio diversos, de acordo com as diferentes mecanicas, variacoes e desfechos
propostos ao jogador.

A criacio deste sistema deveria levar em conta 3 diferentes gradacoes de distincia das
criaturas (variando-se o nivel de tensao e intensidade ritmica da musica, conforme as criaturas se
aproximam) e parametros para indicar condi¢io de witoria (fuga), derrota (captura) e
possibilidade de se esconder, despistando temporariamente as criaturas.

Ao levar em consideracio estes requisitos, foi criada uma primeira versio deste evento no

. . - 270 . A~
middleware FMOD Studio (demonstrado em video™) com os seguintes parametros:

a) Dist sializando distancia com os valores 2 (longe), 1 (proximo) e 0 (muito proximo);

b) Hide sinalizando possibilidade de “fuga momentinea”, apresentando os valores 0 (nio

fuga) e 1 (para fuga);

¢) Game over indicando condi¢ao de derrota (Marco capturado pelos Rubros), sendo o
valor 0 para “nao capturado” e 1 para “capturado”. Importante ressaltar que o Game
Over s6 podera ocorrer caso os Rubros estejam muito proximos de Marco (Dist = 0);

d) Escape com os valores 0 e 1, sendo o valor 1 para indicar sucesso da fuga.

Ap6s implementacao e avaliacao desta primeira versao na experiéncia de garmeplay, o evento
de dudio for aprovado, sendo eventualmente atualizado apos a criagao de uma nova versao da
muasica com maior tensao e gravada com os musicos em estidio, conforme descrito
anteriormente. Esta nova versio sofreu algumas alteracoes (representadas na Figura 102) em
relacao a nomenclatura e valores de parametros, definidos conjuntamente pelo sound designer e
o programador do projeto responsavelis pela implementacao.

Nesta versio (final) foi criado somente um unico parametro denominado Rubro, cujas
variavels No_Rubro, Start, Chase, Close, Wait, Game Over e Espace sao responsaveis por
controlar a gradacao de distaincia do Rubro em relacdo a Marco e os desfechos de vitoria ou

derrota (captura). O parametro dist_rubro, apesar de listado na imagem, foir desabilitado na

o Disponivel em: <https://youtube.com/watch?v=R94cqf2cB0Q>. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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versao final por decisao do programador responsavel pela implementacao de audio, que julgou

ser mais facil controlar todas as variaveis através de um tnico parametro.

Figura 102 - Evento musica de Perseguicio dos Rubros com alteragoes de parimetros.
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Fonte: Compila¢ao do autor.

L importante destacar que o sistema musical dinimico a ser utilizado em um jogo eletronico
pode ter mmplicacoes nos processos de gravacio com os musicos em estudio. Em caso de
utilizacao de um sistema dinamico baseado na técnica de Sobreposicao Vertical — abordada no
capitulo 2 deste trabalho — é necessario que os instrumentos sejam gravados separadamente, de
forma a permitir manipular os instrumentos musicais individualmente (MICHELMORE, 2021),
controlando-as via parametro no middleware de dudio (técnica empregada na primeira versio do
audiogame BREU). Nesta segunda versiao do jogo (BREU: Ataque das Sombras), no entanto,
por ter sido utilizada a técnica de Re-sequenciamento Horizontal, for permitido que todos os
mstrumentos fossem gravados ao mesmo tempo e gerando um Gnico arquivo estéreo apos a
mixagem e masterizacao de audio, de forma semelhante a produciao musical tradicionalmente
realizada para midias audiovisuais como cinema, animacao e TV.

Ao avaliar o impacto deste sistema dindmico musical de Perseguicio dos Rubros na
experiéncia de gameplay, o game designer do projeto considerou que a musica € eficiente quanto

a capacidade de oferecer feedbacks essenciais em relacao a distancia das criaturas, gerando um
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senso de urgéncia para a tomada de decisoes do jogador através de sua tensio sugerida, além de
expressar o sentimento de terror do protagonista.

Em relacdo a muasica de gameplay, apos o lancamento e avaliacio criteriosa acerca da
experiéncia de jogo em um post morteni”’ do projeto, o game designer concluiu que poderia
haver maior dinamismo nesta através de variacdes e motivos musicais que sinalizassem a
proximidade dos Rubros em dreas vizinhas, por exemplo, com a intencao de provocar uma maior
tensio e inquietacio no jogador. O desenvolvedor, por outro lado, reconhece que este recurso
nao for implementado devido ao extenso escopo de producio sonora e restricdoes quanto ao
prazo do projeto.

Ao longo do desenvolvimento do jogo, o projeto for avaliado pelo consultor Victor Caparica,
especializado em produtos acessivels, incluindo garnes direcionados ao publico cego. Apos a
conclusio do jogo e preparacao para o lancamento, o consultor concluiu que sua jogabilidade é
mtuitiva e clara e que os recursos de dudio (incluindo a musica e locucoes) contribuem para uma
mailor imersao na historia e experiéncia de gameplay de forma geral.

BREU: Ataque das Sombras obteve reviews positivos de jogadores do AudioGames.net,
forum dedicado a difusao de jogos do formato audiogame, sendo composto em maior parte por
jogadores cegos.

Por fim, o jogo recebeu as premiacoes de Melhor Musica e Melhor Direciao de Voz (Figura
103) no NYX Game Awards 2023, festival internacional que premia jogos eletronicos em
diferentes categorias dedicadas a aspectos técnicos e criativos envolvidos na producio de um

game.

o

71 . .. . . ~ - .
Palavra em latim tradicionalmente utilizada no contexto de jogos eletronicos para definir um modelo de
apresentacoes ou discussoes, objetivando abordar as licdes aprendidas apos conclusio e lancamento de um projeto.
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Figura 103 - Prémio de Melhor Musica ¢ Melhor Dire¢io de Voz no NYX Game Awards 2023.
i i

tharvaz

Fonte: Compilacio do autor.

Ao considerarmos a importincia de procedimentos de controle de qualidade e testes a serem
realizados por desenvolvedores, jogadores e consultores ao longo do desenvolvimento de um
Jjogo eletronico, serao abordados no capitulo a seguir diferentes conceitos e possiveis
metodologias a serem adotadas com o objetivo de compreender o 1mpacto da musica e dos

processos criativos do compositor na experiéncia imersiva do jogador.



209

6 PROCESSOS E METODOLOGIAS DE QA E PLAYTESTING

Este capitulo tem como objetivo apresentar diferentes conceitos e metodologias relacionados
aos procedimentos de testagem em jogos eletronicos, sua relacdo com a musica e consequente
1impacto na experiéncia imersiva do jogador. Ao final do capitulo serd apresentada uma proposta
de metodologia de testagem a ser aplicada em um jogo digital, exemplificada através do
audiogame BREU: Ataque das Sombras, que devera ser encaminhada para apreciacio de um
comité de ética em pesquisa com seres humanos. O adiamento da realiza¢ao destas testagens se
deu pelo ji extenso escopo do presente trabalho, combinado a dificuldades de logistica
enfrentadas durante o periodo de pandemia de COVID-19 entre os anos de 2020 e 2022. No
entanto, as sugestoes de metodologias a serem aplicadas em jogadores de perfis e localidades
diversos permitirao o fomento de discussoes acerca da avaliacio do impacto da musica na
experiéncia imersiva.

Existem diferentes procedimentos de testagem de um produto digital, de forma que cada
um apresenta diferentes finalidades. O Teste de Usabilidade, por exemplo, tem como intuito
avaliar a experiéncia de consumo de um determinado produto e o quao ntuitivo sao seu sistema
e interface. Apesar de ser um elemento importante para a avaliacio de eficiéncia de um produto,
a exemplo de um software, aplicativo ou site, o game designer Jesse Schell (2008) sializa que o
Teste de Usabilidade pode ser imitado para a avaliacio de uma experiéncia complexa como a
mteracao com um jogo eletronico. Nesse sentido, sao utilizados outros procedimentos.

O teste de Garantia de Qualidade ou Quality Assurance, comumente referido na industria
de games como QA, ¢é um teste direcionado a encontrar falhas ou bugs, podendo ser aplicado
em diversos aspectos de um jogo eletronico e comumente executado por um testador ou QA
Tester. Dentre os diferentes aspectos a serem testados em um jogo eletronico inclui-se a
producao de audio, desempenhado por um Audio QA Tester que devera interagir com um jogo

eletréonico com o objetivo de detectar falhas no audio, descrevé-los em detalhes em relatérios a

9

serem encaminhados para a equipe de desenvolvimento e acompanhar seu progresso” .

O processo de Audio QA pode impactar diretamente na producao musical de um game, de
forma que compositores comumente se mantém em contato com os desenvolvedores para
eventuais revisoes do projeto, podendo ser solicitados a fazerem ajustes ou mudancas em

composi¢oes por razoes téenicas ou criativas (MICHELMORE, 2021). Este processo de Audio

*” Fonte: https:/gamejobs.co/.
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QA, num contexto de producao de jogos de pequeno escopo, poderd ser feito pelo proprio
compositor, conforme exemplificado no jogo Who “s the Liar.

O processo de Audio QA aplicado no jogo Who “s the Liar, brevemente apresentado no
capitulo 3 deste trabalho, fo1 realizado pelo compositor do projeto a partir da interacio com o
Jogo e registro dos tipos bugs de audio encontrados em uma planilha criada (Quadro 5). Nesta
planilha foram registrados problemas técnicos de implementacio a exemplo de arquivos de audio
nio encontrados ou executados corretamente, ou eventuais ajustes de aspectos como mixagem
ou mesmo a criacao de uma nova versio com estética diferente. Além disso, sao sinalizados neste
documento qual membro da equipe deve corrigir ou ajustar o erro (compositor, sound designer
ou programador), uma descricaio mais detalhada do problema ocorrido e em qual segmento do

jogo foi identificado.

Quadro 5 - Documentacio de Audio QA criada para o game Who s the har.

BUG Type Address To BUG Description Game Segment (Ex.: Stage)
MISSING ALDIO Programmer Som de passos na casa ndo foram implementados. House
AUDIO PLAYBACK Programmer Misica do Menu ndo imerrompe e se scbrepte 20 Minigame Menu / MiniGame
AUDIO PLAYBACK Programmer Sons de portas abnndo e fechando se sobrepde House
AUDIO PLAYBACK Programmer Som de passos se P de forma House
MISSING ALDIO Programmer Faltou o som do texto dos didlogos p gameplay. "SFX_Dalogue_Sounds_*  House / Flashbacks / Minigame
QUT OF SYNC (ANIM)  Programmer Precisa ajustar SYNC das anmagbes e sons Flasbacks
MISSING ALDIO Programmer Sons de selegio e confrmacdo do Menu ndo mplementados Menu
AUDIO PLAYBACK Programmer Tocar Triha MUSIC_End_Stage quando Magndiia fala *Temos uma festa para organizar® Endng

Fonte: MORAES, 2021.

Outro procedimento de testagem comumente aplicado no contexto dos jogos eletronicos

refere-se ao playtesting. Neste modelo “trata-se de fazer com que as pessoas venham jogar seu
jogo para observar se ele gera a experiéncia para a qual foi projetado”” (SCHELL, 2008, p. 890,

traducio nossa). O autor complementa que o playtesting ¢ uma ferramenta essencial para o

973 . . e . .
(...) playtesting 1s all about getting people to come play your game to see if 1t engenders the experience for which
1t was designed. And while the other three tvpes of testing are useful and important (SCHELL, 2008, p. 390).
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desenvolvimento de jogos eletronicos, sendo um procedimento que apresenta diferentes
vantagens. Dentre estas inclui a possibilidade de se encontrar problemas no desenvolvimento do
Jogo a tempo de serem ajustados para sua versao final e, consequentemente, fortalecer a confianca
dos desenvolvedores envolvidos na producao de que o projeto esta sendo direcionado para o
publico-alvo pretendido.

Eventualmente, playtestings podem ser realizados por grupos de foco em estagios
preliminares do desenvolvimento de um jogo, enquanto encontra-se ainda em sua fase conceitual.
Desta forma, jogadores com perfil de potenciais consumidores sio entrevistados acerca de
caracteristicas que gostam ou nio sobre o conceito do jogo a ser desenvolvido (incluindo direcao
de arte e aspectos de jogabilidade), numa tentativa de os desenvolvedores avaliarem a viabihdade
de producao daquele produto. Esse procedimento pode auxiliar desenvolvedores a definir o nivel
de prioridade em relacao aos recursos e caracteristicas definidas para o jogo.

Em relacdo as caracteristicas do jogo a ser avaliado e os jogadores envolvidos no playtesting,
os game designers Hamna Aslam e Joseph Brown (2020) sinalizam a importancia em se definir
um aspecto especifico do garne a ser testado e conhecer o perfil dos jogadores que farao parte
dos testes, incluindo seu background cultural, idade e ambiente de trabalho.

Apesar de o playtesting ser comumente associado ao gamne design, os autores afirmam que
qualquer atividade que busque identificar ou mnvestigar aspectos de interacio humana, padroes
de comportamento, acao e reacao, dentre outros, pode ser associado a este conceito. E que todos
nos estamos, de certa forma, imersos em um processo de playtesting. Aslam e Brown citam como

exemplo um professor em frente a uma sala de aula, que conduz um “playtesting” com seus
. . . -, . . . 974 4~ . -
alunos com o mtuito de avaliar a eficicia de um projeto de ensino™ . Esta interacio humana a
que os autores se referem, e a finalidade do playtesting em se criar uma experiéncia intuitiva para
. . . 275
o jogador podem ser relacionadas ao conceito de Affordance”™.

O termo Affordance foi cunhado pelo psicologo James Gibson com o objetivo de descrever
todas as interacoes e possibilidades de acao entre pessoas (ou animais) ¢ o meio ambiente,
independentemente de sua habilidade de reconhecé-las (GIBSON, 2015). O psicologo afirma

que:

Um fato importante sobre as affordances do ambiente é que elas sio, em certo
sentido, objetivas, reais e fisicas, ao contrario de valores e significados, que
muitas vezes sao conslderados subjetivos, fenomenais e mentais. Mas, na

974 . . -
Teaching design, tradugio nossa.

275 - N . - . . .
E importante ressaltar que nido existe uma traducio consolidada para o termo ‘Affordance’ em Portugués, sendo
utilizada sua palavra original em inglés nas publicacoes cientificas (artigos, teses, etc.).
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verdade, uma affordance nio é nem uma propriedade objetiva nem uma
propriedade subjetiva; ou é ambos, se vocé preferir. Uma affordance atravessa
a dicotomia subjetivo-objetivo ¢ nos ajuda a entender sua inadequacio. E
igualmente um fato do ambiente e um fato do comportamento. E tanto fisico

quanto psiquico, mas nenhum dos dois. Uma affordance aponta para os dois
76

lados, para o ambiente e para o observador* (GIBSON, 2015, p. 121,
traducio nossa).

As dimensoes objetivas e subjetivas a que Gibson se refere implicam que o affordance de
um objeto ou ambiente pode diferir de um individuo para o outro. E, ao considerarmos as
interacoes entre humanos e objetos, o conceito de Design Centrado no Usudrio”” proposto por
Donald Norman pode ser nos ajudar a compreender os affordances permitidos por um jogo
eletronico e consequentemente como conduzir sessoes de testes com jogadores. Norman define

este concelto como:

(...) uma abordagem que coloca as necessidades, capacidades e
comportamentos humanos em primeiro lugar e, em seguida projeta-se para
acomodar essas necessidades, capacidades e formas de comportamento. Um
bom design comeca com uma compreensio da psicologia e da tecnologia. Um
bom design requer uma boa comunicacio, principalmente da maquina para a
pessoa, indicando quais acoes sio possivels, o que esta acontecendo, € o que
esta prestes a acontecer”” (NORMAN, 2013, p. 25, tradugio nossa).

Na tentativa de compreender como ocorrem estas acoes possivels, Norman propde um
modelo que consiste em sete estigios da interacio humana, sendo: Formulacio da meta,
Planejamento da acio, Especificacio de uma sequéncia de acoes, Execucio de uma sequéncia
de acoes, Percepcio do estado do mundo, Interpretacio ou percepcio ¢ Comparacio do
resultado com a meta mmcial. Estes estagios de acao definem as affordances do individuo com

ambiente e dependem de fatores como 1dade, experiéncias, género, dentre outros, nao sendo

7 An 1mportant fact about the affordances of the environment is that they are in a sense objective, real, and physical,
unlike values and meanings, which are often supposed to be subjective, phenomenal and mental. But, actually, an
affordance 1s neither an olyective property nor a subjective property; or it is both if you like. An affordance cuts
across the dichotomy of subjective-objective and help us to understand its iadequacy. It is equally a fact of the
environment and a fact of behavior. It is both physical and psychical, yet neither. An affordance points both ways, to
the environment and to the observer (GIBSON, 2015, p. 121).

" Human-Centered Design NORMAN, 2013).

8 (...) an approach that puts human needs, capabilities, and behavior first, then designs to accommodate those
needs, capabilities, and ways of behaving. Good design starts with an understanding of psychology and technology.
Good design requires good communication, especially from machine to person, mdicating what actions are possible,
what is happening, and what is about to happen NORMAN, 2013, p. 25).
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necessariamente executados em sequéncia a depender da atividade ou comportamentos em
questao.

O concetto de affordance é também associado ao design de produtos ou objetos que
possibilitam a compreensao (intuitivamente) de como devem ser usados através de sua forma,
sem a necessidade de manuais de instrucoes. Exemplos frequentemente apresentados neste
contexto sao xicaras, que permitem a contencao e consumo de liquidos, e cujas alcas
mtuitivamente sugerem a forma como segura-las utilizando os dedos polegar e indicador. Outro
exemplo comumente apresentado sio macanetas de portas, que através de seu formato permite
ao usudrio saber se deve girar para o lado, para baixo ou simplesmente empurrar a porta (na
auséncia de uma macaneta).

Affordances podem ser relacionadas ao contexto da escuta musical através do conceito de
pistas acusticas (NOGUEIRA, 2019), estabelecido pelo compositor e pesquisador Marcos
Nogueira. Estas “provocam respostas de orientacao do ouvinte em sua experiéncia da musica e
orientam a formacao de padroes musicais” (Ibid., p. 32), podendo ser classificadas como tonais,
texturals e temporais e “revelar perspectivas importantes do percurso semantico realizado na
experiéncia do fluxo musical e na producio de seus sentidos”””.

No contexto da composicio musical, Affordances podem ser associados as diferentes
ferramentas utilizadas em seus processos criativos, a exemplo de instrumentos (actsticos ou
eletronicos) e sofiwares de gravacao e edicao de audio (DAW “s), que permitem diferentes
abordagens criativas (MOONEY, 2010). O mmpacto das ferramentas de produ¢iao musical nos
processos criativos fol abordado ao longo dos capitulos 4 e 5 deste trabalho.

No contexto dos jogos eletronicos, game designers buscam criar ambientes e situacoes em
que o jogador possa explorar livremente e interagir de forma intuitiva sem a necessidade de
longos tutoriais com explicacoes sobre os controles, mecanicas e objetivos do jogo. Neste sentido,
sao criados artificios como a inclusio de iluminagio e contornos ao redor de objetos que podem
ser interagidos pelo jogador no cenario do jogo, por exemplo. Estes affordances, ou de certa
forma, oportunidades perceptivas (FENCOTT et al. 2012 APUD MENEGUETTE, 2016)
criadas pelos desenvolvedores e sua capacidade de assimilacio de forma intuitiva pelo jogador
podem ser avaliados em sessoes de playtestings.

Outro conceito que pode ser associado ao contexto de playtestings refere-se ao Design

Universal ou Design Inclusivo (STORY; MACE, 1998), que propoe o desenvolvimento de um

279
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produto ou solucio que atenda ao maior publico possivel. Nesse sentido, os autores afirmam

que:

O desenho universal respeita a diversidade humana e promove a inclusio de
todas as pessoas em todas as atividades da vida. E improvavel que qualquer
produto ou ambiente possa ser usado por todos em todas as condi¢oes. Por
causa disso, pode ser apropriado considerar o desenho umversal como um

processo, ao invés de um feito ™ (STORY; MACE, 1998, p. 11, traducio

nossa).

Esta preocupacao com a inclusao na experiéncia de consumo de um produto ou servico vem
crescendo nos altimos anos e se tornando uma exigéncia em editais de cultura, a exemplo recente
da Le1 Paulo Gustavo (2023), em que o minimo de 10% do orcamento disponivel para o
desenvolvimento de projetos audiovisuais, incluindo jogos eletronicos, deve ser destinado a
recursos de acessibilidade.

Ainda no contexto dos jogos digitais, o processo de design universal ou inclusivo também
pode contribuir para a definicio do publico-alvo de um determiado produto, e
consequentemente do perfil de jogadores participantes de sessdes de playtestings, que serdo
abordados e exemplificados no audiogame BREU: Ataque das Sombras ao longo deste
capitulo.

As nocoes de aflordance, design-centrado no usudrio e design inclusivo podem ser
diretamente relacionados ao conceito de User Experience (UX), apresentado anteriormente no
capitulo 4 deste trabalho, por se tratar nio somente da criacio de um produto — um jogo
eletronico no nosso caso — mas também como este impactard na experiéncia de seu usudrio final
ou jogador. Considerando-se estes conceitos, serao descritas a seguir diferentes metodologias e
questionamentos que poderao guiar o desenvolvedor na definicio dos diferentes parametros
envolvidos em processos de testagem de jogos eletronicos, incluindo a possibilidade de avaliar o

impacto da musica na experiéncia imersiva do jogador.

9280 L . . . . . . . . e .
Umniversal design respects human diversity and promotes inclusion of all people i all activities of life. It is unlikely
that any product or environment could ever be used evervone under all conditions. Because of this, it may be
appropriate to consider universal design as a process, rather than an achievement (STORY; MACE, 1998, p.

11).
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6.1 Discussoes e definigbes para a realizacio de Playtestings.

O game designer Jesse Schell (2008) sinaliza a importincia de os desenvolvedores se
prepararem e definirem o propésito, com quem, como e onde devem ser realizados os testes
para que possam planeja-los com eficiéncia, propondo uma série de questionamentos e
discussoes.

A primeira pergunta se refere ao “Por qué?”. A resposta a este questionamento resultard na
definicio da finalidade de realizacao do playtesting e contribuira para que o desenvolvedor possa
1dentificar quais perguntas devem ser respondidas durante a realizacao dos testes com jogadores.
Dentre estas possivels perguntas relacionadas ao proposito do playtesting, o autor cita alguns

exemplos:

“Homens e mulheres jogam meu jogo de formas diferentes? Criancas jogam meu jogo melhor

do que adultos?”™ (SCHELL, 2008, p. 393, traduciio nossa).

Estes questionamentos acima tém como objetivo 1dentificar caracteristicas gerais em relacao
ao potencial publico-alvo do jogo, como género e faixa etaria, podendo ser complementados a

questionamentos sobre a experiéncia do usudrio e engajamento do jogador:

“Os jogadores compreendem como jogar? Os jogadores desejam jogar uma segunda vez?

Uma terceira vez? Uma vigésima vez? Por qué?”™ (Ibid., p. 393, traduciio nossa).

Os questionamentos propostos por Schell podem também incluir a identificacao de aspectos
mais subjetivos da experiéncia de jogo a exemplo de sensacoes e emocoes que emergem durante

sua Interacao, como:

“Os jogadores sentem que o jogo ¢é justo? Os jogadores se sentem entediados em algum
momento? Os jogadores se sentem confusos? Os jogadores se frustram jogando?* (Ibid., p. 8983,

traducio nossa).

*' Do men and women play my game differently? Do children play my game better than adults? (SCHELL, 2008,
p- 393).

** Do players understand how to play? Do players want to play a second time? A third time? A twentieth time?

Why? (SCHELL, 2008, p. 393).

* Do players feel the game is fair? Are players ever bored? Are players ever confused? Are players ever frustrated?

(Ibid., p. 393).



Schell complementa questoes destinadas a aspectos relacionados ao game design do jogo, sua

jogabilidade, QA e eventuais estratégias adotadas pelo jogador:

“Os jogos possuem alguma estratégia dominante ou brechas? Os jogos possuem bugs
escondidos? O botao ‘A’ ou botao ‘B’ deveria ser usado para pular? Quais partes do jogo sao

284 ~
77 (traducdo nossa).

mais divertidas? Quais parte sao menos divertidas?

Apesar de autor nao apresentar exemplos de questionamentos relacionados a producio de
audio ou musica do projeto, sessdes de playtestings especificas podem ser organizadas por
compositores ou diretores de dudio, com intuito de definir, por exemplo, o 1Impacto da musica
na jogabilidade e experiéncia imersiva do jogador, de forma geral. Neste caso, podem ser
apresentadas diferentes versoes do jogo em que a musica estd ou nio implementada no projeto,

formulando-se questionamentos como:

“A musica contribui para a compreensao do jogador em relacao as mecanicas principais do
jogo? A musica contribui para que os jogadores desejem jogar o game mais de uma vez? A musica

contribui para que jogadores passem mais tempo jogando?”

Estas perguntas sio importantes para que o desenvolvedor possa obter feedbacks mais
detalhados dos jogadores, e nio somente opinides como um mero ‘gostel’ ou ‘nao goster’
(ASLAM; BROWN, 2020). Nesse sentido, os autores enfatizam que uma sessao de playtesting
nao deve ser simplesmente uma sessao de garneplay. O jogador deve estar imerso durante os
testes para garantir feedbacks detalhados, permitindo ao desenvolvedor extrair dados importantes
e analisd-los para embasar suas decisoes técnicas e criativas durante a producao do jogo.

O segundo questionamento proposto por Schell (2008) aos desenvolvedores refere-se a
‘quem’ deve testar o jogo, envolvendo perfis que devem ser escolhidos de acordo com o tipo de
informacio que deseje coletar e preferencialmente abrangendo o puablico-alvo do jogo a ser
produzido. Nesse sentido, o autor lista os ‘pros e contras’ em relacao a realizacao de playtestings

com perfis de pablicos diversos a exemplo dos desenvolvedores envolvidos na producao, amigos,

984 . . . . .

Are there any dominant strategies or loopholes? Does the game have hidden bugs? Should the A button or B
button be used for jumping? What strategies do players find on their own? Which parts of the game are the most
fun? Which parts of the game are the least fun? (Ibid., p. 393).
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jogadores experts — com larga experiéncia prévia interagindo com jogos semelhantes — e
jogadores casuais™, sem experiéncia ou informacdes prévia sobre este ou jogos similares e
testando-o uma dnica vez.

Por estarem proximos e presentes no ambiente de producio, os desenvolvedores estio
disponivels para interagir com o jogo por um longo periodo de tempo, dispondo de sua larga
experiéncia para fornecer feedbacks detalhados e comentarios relevantes ao desenvolvimento do
jogo. Além disso, por ja fazerem parte da equipe de producio do projeto e ja terem acesso a
diversas informacoes consideradas confidenciais, nio existe a necessidade de assinarem contratos
de sigilo™. Por outro lado, sua proximidade com o produto pode distorcer suas opinides de
forma que alguns game designers sugerem nao realizar testes com os desenvolvedores do jogo e
Schell recomenda que estes sejam realizados com cautela.

O proximo grupo de pessoas com maior proximidade ao ambiente de producao se refere aos
amigos e familiares dos desenvolvedores envolvidos no projeto. Este grupo provavelmente tera
uma relativa disponibilidade e abertura para apresentar seus feedbacks em relacio ao jogo.
Porém, sua relacio de proximidade com os desenvolvedores cria a possibilidade de nao
fornecerem um feedback sincero por nao desejarem magoar ou contrariar seus amigos e
familiares. Desta forma, este grupo estara predisposto a gostar do jogo e mascarar os elementos
que nao os agradam, o que nio condiz com a postura de um potencial consumidor do jogo.

Por conhecerem e terem imteragido com uma quantidade significativa de jogos similares
(mesmo género) ao que esta sendo produzido, jogadores experts geralmente estiao inclinados a
participar de playtestings por lhes darem a oportunidade de contribuir com sua expertise.
Durante o playtesting, os jogadores experts sao capazes de fornecerem feedbacks detalhados,
utilizando terminologia técnica e estabelecendo comparativos com jogos similares. Em
contrapartida, seu perfil expert geralmente representa apenas uma pequena porcentagem do
publico-alvo consumidor do jogo, que ndo necessariamente apreciara os desafios e
complexidades propostas pelos jogadores mais experientes.

Jogadores casuais possibilitam a realizacio de testes em condi¢coes 1deais por nio
apresentarem visoes pré-concebidas acerca de jogos similares e estarem interagindo pela primeira

e unica vez com o game a ser testado. Assim, seus feedbacks poderao contribuir para responder

985 .. N . ) .
Tissue tester, traducio nossa. Vale ressalvar que o termo “novato” nao implica em jogadores causais, sem
experiéncia. E sim, jogadores que nio-experts em jogos similares e que irdo testd-lo uma tinica vez.

6 1 ~ - . . . . .
Estes contratos sio comumente referidos na industria como NDA “s (Non-disclosure agreements), podendo ser
traduzidos como “contratos de nao-divulgacio” (traducio nossa).
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a perguntas relacionadas a usabilidade, comunicacao e apelo micial do jogo. No entanto, ao
considerarmos que jogadores geralmente interagem com um garne diversas vezes, o feedback de
jogadores casuais nao leva em consideraciao este fator de re-jogabilidade.

Ao estabelecer estes perfis e particularidades, Schell sinaliza que os jogadores a serem
indicados para as sessdes de playtesting de um jogo eletréonico dependerio da pergunta a ser
respondida pelo desenvolvedor do projeto. Diferentes estigios da producio do garne podem
demandar combinacoes destes perfis, de forma a responder as questoes corretas, no momento
1deal e garantindo assim, bons resultados.

Com base nos perfis de jogadores relacionados acima e nas observagoes apresentadas pelo
game designer]Jesse Schell, é possivel identificarmos o publico-alvo indicado para a realizacao de
testes para o audiogame BREU: Ataque das Sombras, objeto deste trabalho. Assim sendo,
jogadores expertshabituados em consumir jogos do formato audiogame, incluindo pesquisadores
da drea, consultores, jogadores cegos e musicos experts poderao interagir com o jogo objetivando
responder a perguntas relacionadas ao sistema de gameplay e o impacto da musica na experiéncia
1mersiva e estabelecer comparativos a outros jogos similares (deste formato).

Outro perfil indicado seriam jogadores casuais, a exemplo de consumidores de livros-jogos,
audiolivros e jogos narrativos, sem necessariamente terem experiéncia prévia interagindo com
outros audiogames, podendo avaliar aspectos relacionados a jogabilidade e o quiao intuitivo sao
os controles do jogo, além do potencial de imersao narrativa e o mmpacto da musica na
experiéncia imersiva do jogador;

A terceira pergunta proposta por Schell diz respeito a ‘onde’ deverdo ser executados os
playtestings. Apesar deste questionamento aparentar estar relacionado a um aspecto nrrelevante
neste contexto, podera impactar diretamente nas respostas apresentadas pelos jogadores
participantes.  Os locais disponivels para a realizacio de playtestings podem apresentar
diferentes vantagens e desvantagens.

A realizacao das sessoes de playtesting dentro do estudio de desenvolvimento do jogo
apresenta como principal vantagem a facilidade em relacio a logistica, pois o jogo ¢ todos
desenvolvedores envolvidos na producao estao ali presentes, podendo observar a interacao dos
jogadores. Em contrapartida, os jogadores podem se sentir intimidados com o ambiente por
estarem cercados de varias pessoas trabalhando, a ndo ser que estejam realizando os testes em
uma sala privada. Os desenvolvedores responsaveis pelo playtesting devem entio buscar formas
de deixar os jogadores a vontade, estimulando-os a convidarem amigos para participar dos testes,

por exemplo.
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Apesar de poucos estudios de games disporem de um laboratorio ou uma estrutura
exclusivamente destinada a realizacao de playtestings, existem empresas terceirizadas que podem
se encarregar deste servico. E, a realizacdo de playtestings em um espaco destinado a essa
finalidade possibilita o acesso a uma série de recursos, incluindo espelhos, cimeras e especialistas
treinados para escolher o melhor perfil de jogadores, elaborar e fazer perguntas especificas para
a escrita de relatorios detalhados. Por outro lado, a contratacio do servico de uma empresa
especializada para a realizacio de playtestings pode resultar em altos custos de producdo para os
desenvolvedores.

A realizacio de sessoes de playtestings em locais publicos como shoppings, universidades ou
eventos, por exemplo, possuem a vantagem de potencialmente atrair uma quantidade significativa
de jogadores e envolver baixos custos para a realizacio. Contudo, por se tratar de um local
publico, existe uma maior dificuldade em se 1solar o ambiente de playtesting— o que pode distrair
os jogadores e prejudicar a experiéncia interativa — ¢ de atrair o publico-alvo inicialmente
selecionado pelos desenvolvedores do game.

A organizacao de sessoes de playtesting na residéncia do desenvolvedor pode proporcionar
um “habitat natural”, semelhante ao ambiente em que os jogadores interagiriam apds comprarem
0 jogo (em suas proprias residéncias). Além disso, o ambiente descontraido e a presenca de
amigos favorecem interacoes soclais entre os jogadores sobre o jogo, Interessantes para a
observacao do desenvolvedor. A possivel limitacio de espaco fisico impdée uma quantidade
limitada de participantes, sejam jogadores ou desenvolvedores que observario as interacoes
durante as sessoes. Outras imitacoes podem incluir a necessidade de se transportar hardwares
especificos ou configurar maquinas para a execucao dos testes.

Por fim, Schell (2008) lista como possibilidade a realizacio de playtestings de forma remota
através da internet. Este formato permite que os testes sejam conduzidos em larga escala e que
os jogadores mterajam em seus proprios dispositivos, sendo testadas uma extensa variedade de
configuracoes (de computadores e smartphones). Assim, a realizacio de playtestings através da
mternet sao especialmente indicados para desenvolvedores que desejam testar os limites de seu
servidor em jogos online, a exemplo do género MMORPG, em que milhares de jogadores ao
redor do mundo podem interagir simultancamente. Em contrapartida, apesar deste formato
permitir a realizacao de playtestings com uma grande quantidade de jogadores, os
desenvolvedores nio terao a oportunidade de observa-los presencialmente e obter um feedback
mais detalhado acerca de sua experiéncia. Este formato também nio favorece a realizacao de

testes com jogos mantidos sob sigilo.
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O autor enfatiza que a escolha do local a serem realizados os playtestings deve sempre ser
acompanhado de uma reflexdao sobre o motivo desta escolha. Neste sentido, ao avaliarmos os
possiveis locais para a realizacao de playtestings do audiogame BREU: Ataque das Sombras, a
opcao 1deal seria uma universidade que disponha de um estidio ou laboratorio — que
preferencialmente pertenca a um curso de graduacao em musica ou jogos digitais — com relativo
siléncio e equipamentos relevantes a aplicacao dos testes, incluindo computadores, capacetes
neurais e dispositivos de biofeedback, que serao abordados neste capitulo. Pols neste caso, os
testes poderiam ser realizados a um baixo custo, acomodando-se jogadores dos perfis desejados
(experts e casuais), Incluindo estudantes de musica e jogos digitais como experts capazes de avaliar
o 1Impacto da musica na experiéncia interativa e imersiva do jogador.

Por fim, o autor propoe o questionamento de ‘como’ a informacao desejada sera obtida. Esta
questao diz respeito a quais metodologias deverio ser utilizadas no playtesting, cuja variedade de

possibilidades e especificidades serao listadas no topico a seguir.

6.2 Metodologias de Playtesting: Pablico-alvo e sessoes de testes.

Considerando-se a complexidade da midia de jogos eletronicos, neste topico serdo listados
alguns exemplos de diferentes metodologias e procedimentos de playtesting possivels de serem

empregadas.

6.2.1 Observacio de gameplay.

A observacao da mteracao ¢ uma das metodologias de playtesting mais comuns, podendo ser
realizada em ambientes diversos — confirme mencionado anteriormente — e filmada (com o
devido consentimento dos jogadores). O game designer Jesse Schell (2008) estabelece relacoes
entre a observacao de jogadores e o estado de fluxo (CSIKSZENTMIHALYI, 1990). Levando-
se em consideracio as subjetividades envolvidas, a efemeridade e a dificuldade em se detectar
este estado 1mersivo, Schell aponta a necessidade do desenvolvedor observar os jogadores por
um longo periodo de tempo — nio apenas por alguns minutos — e algumas particularidades deste
processo, considerando por exemplo, diferencas entre interacdoes em jogos simgle player e

multiplayer:

Ao observar um jogador, o estado de fluxo pode ser facilmente perdido — vocé
deve aprender a reconhecé-lo. Nem sempre ¢ acompanhado por expressoes
externas de emocao — geralmente envolve um retraimento silencioso. Os
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jogadores em estado de fluxo jogando sozinhos geralmente ficam quictos,
possivelmente resmungando para st mesmos. Eles estao tio concentrados que
as vezes demoram a responder ou ficam 1irritados se vocé fizer perguntas. Os
jogadores em fluxo durante os jogos multiplayer as vezes se comunicam com
entusiasmo, constantemente focados no jogo. Depois de perceber que um
Jogador estd entrando em estado de fluxo durante o jogo, vocé precisa observa-
lo de perto — ele nio ficara la para sempre. Vocé deve observar esse momento
crucial — o instante que os ‘desconecta’ do estado de fluxo, para que vocé possa
descobrir como garantir que isto nio aconteca em seu proéoximo prototipo do

jogo™ (SCHELL, 2008, p. 122, traduciio nossa).

Para que o desenvolvedor possa extrair mais informacoes sobre a experiéncia do jogador,
sem necessariamente precisar interromper sua interacio para fazer perguntas, ou se basear
exclusivamente na observacao de seu comportamento, expressoes e reacoes, questionarios

podem ser aplicados ao final de uma sessao de playtesting.

6.2.2 Aplicacoes de questionarios

A aplicacio de questiondrios pode ser realizada por escrito (via impressa ou eletronica) ou
oralmente, entrevistando-se jogadores geralmente logo apds sua interacio. Em relacio aos
questionarios, Schell recomenda que nio se aplique questionarios muito longos, buscando-se
priorizar perguntas curtas, objetivas ¢ sempre acompanhadas de 1magens (quando possivel),
especialmente ao perguntar sobre elementos ou cenas especificos do jogo. Além disso, é
importante a presenca de uma pessoa que possa responder a eventuals davidas que surjam
durante a aplicacio do questionario. Ao analisar as respostas, ¢ importante observar eventuais
relacoes entre as opinides dos jogadores e seu perfil (idade, género, experiéncia de interacao com
jogos semelhantes, dentre outras informacoes).

Sobre as entrevistas, estas representam uma oportunidade ao desenvolvedor para fazer
perguntas mais elaboradas diretamente aos jogadores, que nao seriam recomendadas em um
questionario simples por escrito, podendo observar suas expressoes e reacoes durante as

respostas. Neste formato, o autor recomenda que as entrevistas sejam realizadas individualmente

7 When observing a player, flow can be easy to miss — you must learn to recognize it. It is not always accomparied
by external expressions of emotion — it often involves quiet withdrawal.  Players in flow playving solo games will ofien
be quiet, possibly muttering to themselves. They are so focused that they are sometimes slow to respond or irritated
i you ask them questions. Players in flow during multiplayer games will sometimes communicate with one another
enthusiastically, constantly focused on the game. Once you notice a player going mto flow during your game, you
need to watch them closely — they won't stay there forever. You must watch for that crucial moment — the event
that moves them out of the low channel, so you can figure how to make sure that event doesn’t happen i your next
prototype of the game (SCHELL, 2008, p. 122)
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em ambiente separado de outros jogadores, com o mtuito de se extrair feedbacks mais sinceros,
podendo em seguida se fazer entrevistas em grupos de jogadores (amigos proximos que se
conhecam, por exemplo) para avaliar se novas informacoes emergem de suas respostas.

Schell ressalta que em caso dos entrevistados tomarem conhecimento da participacao do
entrevistador como um dos desenvolvedores do projeto, é importante que se se mantenha a
objetividade durante a conducio das entrevistas e encoraje os jogadores a identificar possiveis
problemas no jogo. Pois, desta forma evita-se que os jogadores ‘mecam suas palavras’ e
expressem suas opinioes e impressdes com maior clareza e sinceridade. A vista disso, ¢
importante que o desenvolvedor nio assuma uma postura defensiva e seja receptivo as criticas
apresentadas pelos jogadores, com foco em compreender as razoes destas.

Por fim, é recomendado evitar se fazer perguntas sobre decisoes tomadas pelo jogador
durante sua interacao, exigindo que os jogadores se lembrem de momentos especificos de seu
gameplay ou perguntas técnicas sobre o game design e as mecanicas do jogo. E recomendavel,
por outro lado, que se foque em perguntas sobre sua experiéncia interativa, a exemplo de se
determinada fase ou segmento do jogo foi entediante ou nio.

Playtestings nao necessariamente exigem que os desenvolvedores do game estejam presentes,

podendo ser realizados de forma remota (on/ine), conforme sera descrito a seguir.

6.2.3 Playtestings realizados remotamente

Ao realizar uma sessao de playtesting, o desenvolvedor podera disponibilizar o acesso do jogo
a0 jogador para interaciao de forma presencial ou on/ine. Em caso de disponibilizacio de forma
online, plataformas de comercializacao de jogos eletronicos como a Steam, por exemplo,
oferecem a possibilidade de acesso diretamente através da pagina de venda do game, conforme
demonstrado em video™ publicado pela empresa.

Ao disponibilizar acesso ao playtesting na pagina de seu jogo, o desenvolvedor podera
delimitar o nimero de jogadores participantes, seu pais de origem e criar botées no menu
principal do game para a coleta de feedbacks e impressoes gerais, mseridos através de texto. O
desenvolvedor também podera incluir /Zinks de acesso a foruns de seu jogo (hospedados na

P L - L. . . . 9289
propria pagina da Steam), em seu proprio website ou canal no aplicativo Discord™, por exemplo.

288 ;
Fonte: https://partner.steamgames.com/doc/features/playtest. Acesso em: 05 de dez, 2023.

289 . . - . . - . P
Aplicativo de conversacio por texto ou voz que permite a criacio de grupos e projetado inicialmente para
comunidades de jogos eletronicos. https:/discord.com/.
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A realizacao de playtestings podera envolver a aplicacio de questionamentos e metodologias
relacionadas a capacidade do jogador em estimar seu préprio tempo de interacio, podendo

contribuir para que desenvolvedores possam avaliar seu nivel de 1mersao.

6.2.4 Distor¢io Temporal

Outra possivel metodologia a ser aplicada no contexto de playtestings de jogos eletronicos —
utilizada especialmente no contexto académico e conforme serd exemplificado nos experimentos
a serem apresentados neste capitulo — se refere a Distor¢io Temporal™.

A Distorcao Temporal é uma caracteristica do estado imersivo que resulta na perda de nocao
ou consciéncia do individuo em relacao a passagem de tempo (BOYLE et al., 2011). Ao se
imergir intensamente em uma atividade, a percep¢ao temporal do individuo se distorce de forma
que perca a nocao do tempo (DOUGLAS; HARGADON, 2001). E, dentre estas possivels
atividades 1mersivas suscetivels a ocorréncia deste fendbmeno, podemos incluir a interacao com
jogos eletronicos.

Durante a aplicacao de testes de distor¢ao temporal, a percepcao de passagem de tempo do
mdividuo pode ser medida através de duas formas diversas: Prospectiva e Retrospectiva. Nos
testes de distorcao temporal Prospectiva, aplicados no contexto de interacio com jogos
eletronicos, por exemplo, o jogador € solicitado a fazer uma estimativa antes do inicio de sua
mteracao, de quanto tempo durara sua experiéncia de gameplay. Em testes de distorcao temporal
Retrospectiva, por outro lado, o jogador nao tem consciéncia de que sera perguntado sobre sua
estimativa de tempo de experiéncia de gameplay até que sua interacio se conclua (ZHANG; FU,
2015).

Durante a estimativa de tempo prospectiva, o jogador devera direcionar parte de sua atencao
para monitorar a passagem do tempo. Sendo que, conforme maior atencao ¢ requerida para sua
mteracao no jogo, maior sera sua dificuldade em manter a contagem de segundos, fazendo com
que subestime o tempo decorrido (SANDERS; CAIRNS, 2010).

A estimativa de tempo retrospectiva, em contrapartida, implica a necessidade de o jogador
depender de sua memoria para reconstituir sua interacao. Desta forma, quanto menos mudancas
contextuais exigirem memorias distintas, menores serao as estimativas de tempo do jogador.

A 1nabilidade do jogador em perceber e estimar a passagem de tempo, seja através de uma

previsao prospectiva ou retrospectiva, ¢ um indicativo de imersio em sua experiéncia de

290 e . . -
1ime distortion, tradugao nossa.
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gameplay. Sendo que, quanto menor sua estimativa de tempo em comparacao ao tempo real de
Interacao, maior sua imersao. Por exemplo, estimar 5 minutos de interacao apds jogar por mais
de 30 minutos pode indicar alto nivel de imersao do jogador. Do contrario, a estimativa de um
valor superior ao tempo real de interacio — a exemplo de 30 minutos de interacao apos de fato
mteragir por 5 minutos — indica que o jogador provavelmente nao se imergiu em sua experiéncia
de gameplay.

Outro possivel aspecto a ser avaliado no contexto de aplicacao de playtestings se refere ao
nivel de atencio do jogador antes e depois de sua interacio, medido através testes de associacio

de palavras e cores, conforme sera exemplificado a seguir.

6.2.5 Teste Stroop

O Teste Stroop, idealizado originalmente pelo psicologo americano John Ridley Stroop, tem
como objetivo avaliar a “atencao seletiva e aspectos de funcoes executivas, como flexibilidade
cognitiva e suscetibilidade a interferéncia, relacionadas as disfun¢oes do lobo frontal” (KLEIN et
al. 2010, p. 95).

Dentre as diferentes variagcoes de aplicacoes possiveis deste teste, uma versao classica consiste
na apresentacao aleatoria de diferentes cartoes com nomes de cores escritos com fontes em
coloracoes diferentes. Por exemplo, a palavra vermelho pode estar escrita em cor amarela ou
azul.

Estas palavras podem ser apresentadas em condi¢ao congruente, de forma que a palavra
escrita corresponde a cor de sua fonte escrita. Neste caso, a palavra vermelho é escrita na cor
vermelha. E, em condi¢ao incongruente, apresentando uma palavra diferente de sua cor escrita,
conforme exemplificado anteriormente.

O Teste Stroop, enquanto teste de atencdo, pode ser aplicado no contexto de interacao com
jogos eletronicos. Jogadores com alto nivel de imersao — por estarem concentrados e com alto
nivel de atencio direcionada a sua experiéncia de gameplay — potencialmente terdo baixo
desempenho nestes testes (ZHANG; FU, 2015). Estes indicadores serao descritos em dois
exemplos no topico 5.3 deste trabalho.

A realizacao de playtestings também permite aplicacio de metodologias e ferramentas
disponiveis no campo da neurociéncia, a exemplo do uso de capacetes neurais para a medicao

de lobos cerebrais durante a interacao de jogadores.
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6.2.6 Uso de brofeedbacks

Biofeedback ¢ um método que mede as respostas de sistemas centrais e periféricos do corpo,
a exemplo de atividade cerebral, batimentos cardiacos e condutincia de pele, podendo ser
utilizados no contexto de interacao com jogos eletronicos para medir, por exemplo, as respostas
emocionais dos jogadores (WILLIAMS, 2021). Sobre a importincia destes métodos e a
possibilidade de combind-los a outras metodologias aqui listadas — como questiondrios e

entrevistas — Drachen et al, afirmam:

Os métodos psicofisiologicos estao se tornando mais populares na pesquisa de
jogos eletrénicos como medidas discretas e confidvels da experiéncia afetiva,
emocional e cognitiva do jogador. Como a experiéncia do jogador nao é bem
compreendida, as correlacoes entre os auto-relatos dos jogadores e os dados
psicofisiologicos podem fornecer uma compreensio quantitativa dessa
experiéncia” (DRACHEN et al. 2010, p. 49, traducio nossa).

Estes métodos psicofisiologicos buscam auxiliar na investigacao entre alteracoes psicoldgicas
e a atividade fisiologica resultante, com o intuito de entender as relagoes entre processos mentais
e corporais do individuo avalhiado.

A respeito das correlacoes mencionadas pelos pesquisadores, durante a realizacio de uma
sessao de playtesting em que siao utilizados dispositivos de biofeedback, estes podem ser
combinados num sistema hibrido, a exemplo do uso de eletroencefalogramas com testes de
condutincia de pele (WILLIAMS, 2021).

Conforme abordado no capitulo 4 deste trabalho e exemplificado no experimento realizado

, 292 .
s — podendo ser produzidos por

com o game Cuphead, o uso de capacetes neurais ou BCI
meio de mmpressao 3D — permitem a realizacio de um eletroencefalograma, de forma a
monitorar e registrar a atividade cerebral de diferentes l6bulos através de eletrodos posicionados
no couro cabeludo. Este registro de atividade cerebral pode ser realizado em jogadores no
contexto de playtestings enquanto interagem com um jogo eletronico, e analisado através da
perspectiva da Neurociéncia Afetiva, por exemplo, observando-se a assimetria nos lobulos

frontais (POSNER; RUSSEL; PETERSON, 2005).

i Psychophysiological methods are becoming more popular i game research as covert and reliable measures of’
aftective player experience, emotions, and cognition. Since player experience is not well understood, correlations
between self-reports from players and psychophysiological data may provide a quantitative understanding of this
experience (DRACHEN et al. 2010, p. 49).
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Brain Computer Interface.



A condutancia de pele é uma metodologia utilizada com o intuito de medir a condutividade
elétrica da pele em resposta a um determinado estimulo. Este procedimento é capaz de detectar
atividades relacionadas aos dispositivos de atencio (CRITCHLEY et al., 2000) e, em conjunto
com outros dispositivos de brofeedback, possibilita a identificacao de mudancas sutis nos estados
emocionais do mndividuo (DRACHEN et al., 2010). Esta metodologia também pode ser
empregada no contexto dos jogos eletronicos com o intuito de medir as respostas emocionais do
jogador em um game de terror, por exemplo (GARNER; GRIMSHAW, 2013).

O coracio, enquanto orgao que integra o sistema cardiovascular e responsavel por auxiliar na
regulacao de fluxo sanguineo no corpo, pode oferecer possibilidades de mediciao de niveis de
Valéncia e Arousal do jogador, por exemplo, através de seus batimentos cardiacos (DRACHEN
et al., 2010).

Ao considerarmos a possibilidade de aplicacio destas metodologias para a coleta e andlise
de informacoes relacionadas a diversos aspectos da interacao do jogador com um jogo eletronico,
serao apresentados a seguir dois experimentos com o objetivo de avaliar o impacto da musica em

sua experiéncia imersiva.

6.3 Experimentos aplicados para a avaliacio do impacto da misica na experiéncia imersiva do
jogador

Apesar de a imersao ser entendida como elemento vital na interacao com jogos eletronicos,
pouco se sabe como ela é provocada de fato JENNETT et al, 2008). Consequentemente, existe
uma escassez de estudos que exploram experimentos empiricos acerca do impacto da musica na
experiéncia imersiva dos jogadores (ZHANG; FU, 2015).

Tendo em vista essa perspectiva, serao apresentados dois experimentos com o intuito de
exemplificar a aplicacio das metodologias de playtesting listadas anteriormente para avaliacao do
mmpacto da musica na experiéncia imersiva do jogador. Estes experimentos serao utilizados como
referéncia para a proposicio de metodologias de playtesting a serem aplicadas no audiogame

BREU: Ataque das Sombras.

6.3.1 Experimento 1

Em seu artigo intitulado 7he Influence of Background Music of Video Games on Immersion,
os pesquisadores (ZHANG; FU, 2015) descrevem um experimento realizado com 80 jogadores,

em que interagiram por 20 min (em duplas) com o jogo de luta The King of Fighters 97 (SNK,
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1997). Os jogadores foram divididos em dois grupos, sendo experts ¢ casuais, definidos através
da quantidade de horas médias semanais de interacio com jogos eletronicos. Cada participante
jogou somente com outros jogadores de mesmo perfil. Por considerarem que a variavel género
tem grande impacto nos resultados, os pesquisadores decidiram, a priori, selecionar somente
jogadores do género masculino.

Durante a interac¢ao, cada dupla de jogadores foi separada em diferentes salas, permitindo-os
jogar através de uma rede local. Desta forma, os pesquisadores buscaram “filtrar” eventuais
mfluéncias do contato direto entre os jogadores durante o gameplay — comum em jogos
multiplayer — em sua experiéncia imersiva.

Em relacio ao contato com a musica do jogo, somente um dos jogadores de cada dupla
mteragiu com fones de ouvido, enquanto o outro nao teve contato com nenhum recurso sonoro
do jogo. Cabe aqui ressalvar que o entendimento de background music dos autores engloba todos
os elementos sonoros do jogo, incluindo os efeitos sonoros e as locucoes dos personagens, que
potencialmente interferem na experiéncia imersiva do jogador por representarem o impacto e
expressao das emocoes dos personagens ao executar cada golpe. Apesar de nao 1solar o
parametro muiisica, o experimento se mantém uma referéncia relevante para este trabalho, ao
considerarmos a variedade de metodologias aplicadas para avaliar o impacto dos elementos
sonoros na imersao do jogador, descritos a seguir.

Antes de 1niciar o experimento, os jogadores tiveram a oportunidade de interagir com o jogo
por alguns minutos para que pudessem se famiharizar com os controles. Em seguida, os
pesquisadores que conduziam o teste pediram para que os jogadores fizessem uma estimativa
(Prospectiva) do tempo de gameplay.

Apo6s jogar por 20 minutos, os pesquisadores pediram para que os jogadores fizessem uma
estimativa retrospectiva do tempo de interacao e aplicaram um teste Stroop de assocla¢ao entre
palavras e cores, sendo nstruidos a responder rapidamente e com o maximo de precisio
possivel.

Por fim, os jogadores responderam a um questionario JENNETT et al., 2008) com intuito
de avaliar sua experiéncia imersiva através de 31 questdes sobre o nivel de aten¢io bdsica,
dissociacao temporal, desafio, envolvimento emocional e diversio com escalas de 1 a 5.

Com base nas mformacoes e metodologias apresentadas, os autores definiram como

hipoteses preliminares para seu experimento:

a) Os jogadores que interagiram com fones de ouvido e tiveram contato com recursos do

Jogo terao um nivel de 1mersao significativamente maior em relacio aos jogadores que
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Interagiram sem contato com os recursos Sonoros;

b) Os recursos sonoros irdo exercer significativa influéncia somente na experiéncia imersiva

de jogadores casuais;

¢) Os trés testes aplicados (questiondrios, teste Stroop e distor¢ao temporal) apresentarao

resultados semelhantes.

s . ~ . 1 293 .
Ap6s a realizacio do experimento e a andlise dos dados coletados™, os pesquisadores

obtiveram os seguintes resultados:

a) Jogadores casuais (com menor nimero de horas de interacio por semana) e expostos

ao0s recursos sonoros durante o gameplay tiveram maiores niveis de 1mersao;

b) Osjogadores que interagiram com fones de ouvido obtiveram pior desempenho no teste
Stroop de associacio palavra-cor. Isso significa que o contato com 0s recursos sonoros
do jogo fez com que os jogadores tivessem maior dificuldade em se “desconectar” do
ambiente do jogo para a realizacio de tarefas, influenciando em seus mecanismos de

atencao e reflexos durante o teste e indicando maior nivel de 1mersio;

¢) Os jogadores que interagiram com os recursos sonoros do jogo obtiveram maior
pontuacao no questiondrio sobre a experiéncia imersiva e estimaram um menor tempo
de gameplay. Esta inversao indica correlacao entre os resultados nos questionarios e nos

testes de distorcao temporal, apontando para alto de nivel de imersao dos jogadores.

Os resultados apresentados no experimento suportam as hipoteses preliminares dos
pesquisadores em relacio ao 1mpacto dos recursos sonoros na experiéncia imersiva dos
jogadores. Os recursos de audio foram capazes de influenciar positivamente na imersao sensorial
e contribuir, de certa forma, para a superacao da bidimensionalidade da imagem, fazendo com
que o jogador se sentisse em um espaco tridimensional.

Por outro lado, os recursos sonoros nao tiveram impacto significativo na experiéncia imersiva

dos jogadores experts. Os pesquisadores atribuem esse resultado ao fato de este perfil de

293 . L, o 10 (9N .
Realizada através de testes estatisticos de andlise de variancia (ANOVA (tesi).
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jogadores interagir com uma quantidade significativa de jogos, de forma que sua adaptacio prévia
pode atenuar suas reacoes emocionais. No entanto, reconhecem a necessidade de realizacao de
novos experimentos para esclarecer este contraste, explorando outras possibilidades de
metodologias, a exemplo de mesclar interacoes entre jogadores experts e casuals em um mesmo
grupo.

Ao consideramos o fato de o experimento realizado por Zhang e Fu (2015) nio incluir
jogadores de outros géneros e abordar os recursos sonoros de forma generalizada, serd descrita
a seguir uma segunda proposta — que apesar de ter sido realizada anteriormente — leva em

consideracio outros perfis de jogadores e o impacto imersivo da musica, exclusivamente.

6.3.2 Experimento 2

Em seu artigo 7ime perception, immersion and music i videogames, Timothy Sanders e
Paul Cairns (2010), descrevem um experimento que visa avaliar a influéncia da musica no
processo imersivo de jogadores durante a interacao com um jogo 3D de exploracao de labirinto,
single player e com perspectiva de posicionamento de cimera em primeira pessoa.

Diferentemente do experimento realizado por Zhang e Fu (2015), Sanders e Cairns (2010)
optaram por avaliar o nivel de mmersao exclusivamente através da distor¢io temporal como
mstrumento, de forma que os jogadores fizeram previsdes prospectiva e retrospectiva de seu
tempo de interacio com o Jogo.

O experimento envolveu a participacao de 40 participantes, sendo 21 mulheres e 19 homens,
de faixa etaria entre 21 a 55 anos. Em relacao ao nivel de experiéncia prévia como jogadores dos
participantes, todos interagem mais de duas a trés vezes por semana, com duracio média de uma
a trés horas.

Os detalhes em relacao ao publico participante das sessoes de playtesting foram catalogados
em um questionario contendo informacoes sobre idade, género, ocupacao e histérico de sua
mteracao com jogos eletronicos (ha quantos anos joga, com que frequéncia e duracio média).
Semelhantemente ao experimento realizado por Zhang e Fu (2015), também foi aplicado um
questionario contendo 31 questoes para avaliar o nivel de imersao dos jogadores JENNETT et
al, 2008) e uma questio inicial sobre a previsao prospectiva do tempo de interacio, com
diferentes alternativas entre 30 segundos a 5 minutos para serem assinaladas.

Antes do micio da interacio, os jogadores foram instruidos a realizar uma estimativa do tempo

de gameplay, que durou por 3 minutos e 23 segundos (203 segundos).
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Os participantes foram divididos em 2 grupos, sendo um grupo de controle que interagiu
com o jogo sem nenhuma musica implementada e um grupo experimental, que interagiu com
musica implementada e utilizando fones de ouvido para maior isolamento.

Importante notar que o game de exploracao de labirnnto escolhido utilizou a musica de

“batalha de chefe””' do The Legend of Zelda: Ocarina of Time (NINTENDO, 1998) para

aplicacao dos testes com o grupo de controle. Este fator podera impactar no resultado do
experimento por utilizar a musica de outro game amplamente conhecido — através do processo
de music swapping citado no capitulo 4 deste trabalho — potencialmente gerando distracoes e
impactando de forma negativa na experiéncia imersiva.

O experimento envolveu a aplicacio de testes estatisticos de andlise de variancia, de forma
que as variaveis Previsio Prospectiva, Previsio Retrospectiva, Musica implementada e Sem
musica implementada foram aleatoriamente alocadas entre os 10 participantes, tendo 10
jogadores em cada condicao.

Em relacio as hipoteses preliminares para o experimento, os pesquisadores definiram que:

a) O nivel de imersio seria maior no grupo experimental, que interagiu com musica e

utilizando fones de ouvido;

b) As estimativas temporais Prospectiva e Retrospectiva seriam significativamente diferentes

entre ambos 0s grupos.
Apos a realizacao do experimento, Sanders e Cairns, obtiveram como resultado que:

a) O grupo experimental, que interagiu com a musica implementada, obteve uma

pontuacao inferior no questiondrio sobre mmersao em rela¢ao ao outro grupo;

b) As previsoes de tempo de interaciao foram relativamente precisas em ambos os grupos
(controle e experimental), o que indica ndo ter ocorrido distor¢ao temporal significativa

e um consequente impacto positivo da musica na experiéncia imersiva dos jogadores;

¢) A preferéncia em relacio a um jogo especifico pode se tornar um fator dominante no

processo 1mmersivo do jogador, sinalizado através das respostas do grupo experimental.

294 ~
Boss battle, traducio nossa.
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Ao analisarmos este segundo experimento apresentado em relacao ao anterior, é possivel
observarmos que os autores estabeleceram um tempo de interacio relativamente curto (3
minutos e 23 segundos) e que, a escolha por avaliar a distor¢ao temporal através de questoes
fechadas com uma margem pequena de opgoes, possivelmente resultou em uma maior
probabilidade de “acerto” dos jogadores em relacao a previsio do tempo de sua interacao
(prospectiva e retrospectiva).

Além disso, os pesquisadores em ambos os experimentos nao levaram em considera¢ao o
mmpacto da escolha da musica e de suas caracteristicas na experiéncia imersiva do jogador, tendo
sido utilizadas apenas as variaveis “com” e “sem” musica. Desta forma, consoante ao que foi
abordado nos capitulos 3 e 4 deste trabalho — especialmente nos topicos sobre Music Design e
Music Swapping — é desconsiderada a mfluéncia dos processos criativos do compositor e dos
diferentes parimetros presentes em uma composicao musical (a exemplo da escolha de
mstrumentos e timbres, andamento, ritmo e temas melodicos) na experiéncia do jogador.

Levando-se em consideracio estas afirmacoes e com base nos procedimentos adotados nos
experimentos descritos anteriormente, serd apresentada a seguir uma proposta de metodologia
de playtesting a ser empregada em jogos eletronicos — exemplificada no audiogame BREU:
Ataque das Sombras — objetivando avaliar o impacto dos processos criativos aplicados pelo

compositor na experiéncia imersiva do jogador.

6.4 Proposta de Metodologia de Playtesting exemplificada no audiogame BREU: Ataque das

Sombras

Neste topico sera apresentada uma proposta de playtesting a ser realizada em experimentos
futuros — devido a complexidade em relacao ao nimero de variaveis e perfis de jogadores a
serem testados — com o objetivo de avaliar o impacto dos processos criativos musicais do
compositor para jogos eletronicos na experiéncia imersiva do jogador.

A proposta em questao serd exemplificada no audiogame BREU: Ataque das Sombras e
levard em consideracao as particularidades de um jogo digital sem recursos visuais. Para que este
objetivo seja cumprido, serd aqui proposta a ampliacio de algumas variavels apresentadas nos
experimentos anteriores, a exemplo do niimero de jogadores, perfis e instrumentos utilizados.

Nesta proposta serao envolvidos 120 jogadores que fazem parte do puablico-alvo do

audiogame BREU: Ataque das Sombras, divididos igualmente entre os seguintes grupos e perfis:
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a) Jogadores experts com tempo minimo de interacio de 3 horas semanais (média de 30

minutos por dia) e experiéncia com games narrativos;

b) Desenvolvedores de jogos eletronicos, preferencialmente com experiéncia de atuagiao

nas areas de garmne design ou game audio;

¢) Jogadores cegos com experiéncia de interacio com jogos do formato audiogame,

d) Jogadores causais com tempo maximo de interacio de 3 horas semanais ¢ experiéncia

de consumo com produtos narrativos a exemplo de livros-jogo ou audiolivros;

e) Musicos experts com experiéncia de atuacio nos campos de ensino, composicio ou

execucao musical;

f)  Jogadores casuais cegos com tempo maximo de interacio de 3 horas semanais e

experiéncia de consumo com produtos narrativos a exemplo de audiolivros.

Havendo a possibilidade em se replicar o experimento com jogadores pertencentes a outros
paises, os dados coletados poderio ser analisados sob a perspectiva dos codigos culturais
(KELLMAN, 2020), abordada no capitulo 3 deste trabalho.

A 1dentificacio do perfil de cada um desses jogadores serd realizada através de um
questionario prévio, a ser exemplificado no proéximo tépico.

Em relacao a metodologia do experimento, ao considerarmos o objetivo de avaliar o impacto
mmersivo da musica na experiéncia do jogador e a qualidade expressiva agregada pelos musicos
mstrumentistas  envolvidos na producio musical, potencialmente percebidas pelo ouvinte
(COLLINS, 2011) — neste caso, o jogador — serdo implementadas diferentes versoes do jogo,

sendo:

a) Game com a musica original implementada e gravada pelos musicos intérpretes;

b) Game com a musica original implementada, porém em versao com Instrumentos

virtuais;
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¢) Game com musica pertencente a um banco de trilhas sonoras royalty free, comumente
referenciada como “trilha branca” no contexto do mercado publicitario. Neste caso, por
exemplo, podera ser utilizada uma musica criada para um produto audiovisual com
narrativa de suspense. Desta forma, evita-se utilizar a masica pertencente a outro jogo

eletronico conhecido, através do procedimento de music swapping,

d) Game sem nenhum recurso musical implementado, apenas os efeitos sonoros e didlogos

do jogo.

Ao considerarmos a distribuicio do ntmero total de participantes (120) e seus diferentes
perfis (6), cada grupo de jogadores (contendo 20 pessoas ao todo) sera dividido entre as quatro
diferentes versoes do jogo implementado.

No que concerne aos instrumentos de avaliacio e biofeedback anteriormente apresentados,
serao utilizados questionarios, testes de distor¢io temporal (Prospectiva e Retrospectiva),
capacete neural para avaliacio da ativacao dos lébulos cerebrais sob a perspectiva da
Neurociéncia Afetiva (POSNER; RUSSEL; PETERSON, 2005) e dispositivos de medicao de
condutiancia de pele (GARNER; GRIMSHAW, 2013).

O experimento sera acompanhado pelo préoprio compositor do jogo com o objetivo de
estabelecer uma andlise aprofundada acerca da influéncia de elementos especificos presentes na
composicao do audiogame BREU: Ataque das Sombras e seu impacto na experiéncia imersiva
do jogador, sendo apresentado em diferentes etapas.

Primeiramente sera aplicado um questionario preliminar com o intuito de selecionar os
jogadores participantes do playtesting. Neste serao abordadas perguntas referentes ao seu nivel
de experiéncia enquanto jogador, contato com a muasica (como Instrumentista ou compositor),
com produtos narrativos (a exemplo de livros-jogo e audiolivros) e preferéncias musicais como
ouvinte.

Apoés a selecio e distribuicao dos jogadores nos diferentes grupos e perfis listados
anteriormente, sera definida uma data e horario para realizacio dos testes, de forma que os
jogadores terao a oportunidade de interagir com o jogo individualmente em um ambiente
silencioso e com baixa luminosidade. Os jogadores deverio assinar um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e um documento referente aos Protocolos de Saide para a
Realizacio da Atividade, em caso de eventual estado de emergéncia de satide publica. Antes do

momento de interacio, os jogadores serao apresentados aos controles do jogo, receberao auxilio
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para a utilizacao dos sensores de condutiancia de pele e capacete neural e deverao fazer uma

previsao Prospectiva de seu tempo de interacio.

Em seguida, os jogadores interagirao com o audiogame BREU: Ataque das Sombras por 20

minutos e responder a um questionario com perguntas sobre a previsio Retrospectiva do tempo

de mteracao e relacionadas a sua experiéncia imersiva JENNETT et al., 2008).

Por fim, os jogadores receberiao os agradecimentos por sua participacao no playtesting e os

dados coletados serao tratados através de analise de variancia (ANOVA) e sob a perspectiva dos

conceltos abordados nesta tese.

Em relacao as hipoteses preliminares deste experimento, é esperado que:

)

b)

Os jogadores que interagirem com a versao do game contendo a musica original
mplementada e gravada pelos muasicos mtérpretes terdo maior pontuacio no
questionario sobre 1mersiao e menor precisao nas previsoes Prospectiva e Retrospectiva

em relacio ao tempo de mteracao, demonstrando maior distor¢ao temporal;

Os jogadores que teragirem com a versao do game sem nenhum recurso musical
mmplementado terao pior desempenho no questionario sobre imersao € maior precisio

nas previsoes Retrospectiva em relacao ao tempo de interacao;

Os jogadores casuais apresentarao uma pequena diferenca no desempenho de
pontuacao do questionario sobre 1mersio e nas previsdoes Prospectiva e Retrospectiva
entre as diferentes versdes do jogo em que a musica ¢ implementada. A versio sem
nenhum recurso musical implementado, no entanto, apresentara baixo desempenho na

pontuacao do questionario e relativa precisao na previsao Retrospectiva.

Tendo em vista as etapas e hipoteses atribuidas ao experimento, serd apresentada a seguir

uma proposta de questiondrios a serem aplicadas antes e apds a interacio do jogador,

exemplificados no playtesting do audiogame BREU: Ataque das Sombras.

6.4.1 Proposicio de Questionarios para a realizacio de Playtestings aplicados no audiogame

BREU: Ataque das Sombras

Conforme mencionado anteriormente, o processo seletivo dos jogadores e seus diferentes

perfis para a participacdo no playtesting sera realizada através de um questionario preliminar.
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Este apresentara perguntas relacionadas as preferéncias musicais e nivel de experiéncia enquanto
jogador, desenvolvedor e musico. Alguns destes questionamentos sao adaptacoes do modelo
proposto pelo pesquisador Nicholas Garcia (2021), cujo trabalho objetiva avaliar o nivel
engajamento emocional de ouvintes acerca de diferentes obras musicais pertencentes a um

mesmo compositor em diferentes periodos de sua carreira.

6.4.1.1 QUESTIONARIO PRELIMINAR PARA IDENTIFICACAO DOS PERFIS DOS
JOGADORES PARTICIPANTES

Idade:

Identificacao de Género:
() Homem

() Mulher

() Nao-binario

() Trans

() Prefiro nao informar
0)

Outro:

Cidade onde morou a maior parte de sua vida:

Email para contato:

Deseja receber o resultado dessa pesquisa por email?  Sim () Nao ()
1 - Costuma interagir com games? Sim () Nio ()

2 - Caso tenha respondido sim, com que frequéncia costuma jogar em média?
Menos de 30 minutos diarlamente
Cerca de 30 minutos diartamente

Cerca de 1 hora diartamente

()
()
()
() Mais de 1 hora diariamente

3 - Costuma interagir com jogos narrativos? Sim () Nao ()

4 - Costuma nteragir com produtos narrativos (livros-jogo, audiolivros, etc.)? Sim() Nao()



5 - Costuma jogar audio-gaines?
() Nao conheco

() Nunca

() Ocasionalmente
()

Irequentemente
6 - Possui algum problema de audicao? Sim () Nao ()

7 - Caso tenha respondido sim, explique:

8 - Geralmente se emociona ouvindo musica? Sim () Nao ()

9 - Numa escala de 0 a 5, sendo 0 (Nunca) e 5 (Sempre me emociono), aproximadamente
com que frequéncia se emociona ouvindo musica? (sente que a musica influencia seu estado

emoclonal)

10 - Quais géneros musicals costuma escutar?
Baido ()

Blues ()

Rock ()

Bossa Nova ()

Choro ()

Forrd ()

Frevo ()

Jazz ()

Musica de Concerto ()

Trilhas Sonoras para Filmes ()
Trilhas Sonoras para Games ()
Musica Eletronica ()

MPB ()

Pop ()

Rock ()

Samba ()

Sertanejo ()
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Outro:

- Quais atividades musicais abaixo costuma realizar com frequéncia?
Ouvir musica enquanto faz outras atividades como dirigir, cozinhar e estudar

Escutar exclusivamente uma musica

1

) Ter aulas de musica
) Lecionar musica

) Tocar um mstrumento ou cantar como passatempo

1
() Tocar um instrumento ou cantar profissionalmente

() Compor, arranjar, improvisar em musica

() Produzir musica

() Compor trilha sonora para midias audiovisuais (Filme, Animacio, Games ou Publicidade)

Outra:

12 - Possui formac¢ao académica em musica?
Nio possuo formacio em musica

Graduando em Musica

Pos-Graduando em Musica
Pos-Graduado em Musica

()
()
() Graduado em Musica
0)
0)

12 - Geralmente se emociona interagindo com Jogos Digitais? Sim () Nao ()

13 - Numa escala de 0 a 5, sendo 0 (Nunca) e 5 (Sempre me emociono), aproximadamente
com que frequéncia se emociona interagindo com Jogos Digitais? (sente que a intera¢ao com o

jogo influencia seu estado emocional)

14 - Quais atividades relacionadas a jogos eletronicos costuma realizar com frequéncia?
() Jogo no celular enquanto aguardo em filas, viagens ou no transporte publico
() Jogo no computador

() Jogo em consoles

() Desenvolvo jogos eletronicos como hobbie

() Desenvolvo jogos eletronicos profissionalmente

Outra:
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15 - Possui formacao académica na area de Jogos Digitais?
Nao possuo formacao em Jogos Digitais
Graduando em Jogos Digitais

()

()

() Graduado em Jogos Digitais

() Pés-Graduando em Jogos Digitais
()

Pos-Graduado em Jogos Digitais

16 - Caso tenha respondido ter formaciao académica na area de Jogos Digitais, qual(is)
considera ser(em) sua(s) especialidade(s) ou dreas que mais se 1dentifica?
Programacio
Game Design
Animacao / Concept (21D/3D)
Sound Design

Game Producer

1ester

()
()
()
()
() Composi¢ao Musical
()
()
()

Outro:

Vale ressaltar que informacoes sobre género e particularidades acerca do ambiente cultural e
preferéncias musicais (a exemplo de estilos musicais) serao levadas em consideracio,
especificamente em caso de haver contraste entre as respostas de jogadores pertencentes a um
mesmo grupo (jogadores experts, musicos experts ¢ desenvolvedores de games).

A seguir serd apresentado modelo de questionario a ser aplicado logo apos a realizacio da
mteracao com o audiogame BREU: Ataque das Sombras, contendo questoes adaptadas do
modelo proposto pelos pesquisadores Nicholas Garcia (2021) e Charlene Jennette et. al (2008),

objetivando avaliar a experiéncia imersiva do jogador.

6.4.1.2 Q['IESTIONARIS) PARA AVALIACAO DA EXPERIENCIA DO JOGADOR
APOS INTERACAO COM O audiogame BREU: Ataque das Sompras

Sobre a experiéncia com o BREU: Ataque das Sombras:

1 - Por quanto tempo (em minutos) estima ter interagido com o jogo?
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2 - Numa escala de 0 a 5, sendo 0 (muito facil) e 5 (muito dificil), como classificaria seu nivel

de dificuldade ao interagir com o jogo?

3 - Numa escala de 0 a 5, sendo 0 (nada) e 5 (muito), o quanto vocé sentiu em relacio a cada

emocao listada abaixo durante sua interacao com o jogo?

Medo:

Angustia:

Alegnia:

Tristeza:

Empolgacao:
Tédio:

Responda as questoes abaixo sobre como se sentiu em relacio a experiéncia do jogo,

circulando os respectivos niimeros:

4 - Em que medida sentiu que estava focado(a) no jogo?

Nenhumal 2 3 4 5 Muito

5 - Em que medida sentiu ter perdido a noc¢ao do tempo?

Nenhumal 2 3 4 5 Muto

6 - Em que medida sentiu ter esquecido suas preocupacoes didrias?

Nenhumal 2 3 4 5 Muto
7 - Em que medida sentiu a necessidade de parar de jogar para ver o que estava acontecendo
ao seu redor?

Nenhumal 2 3 4 5 Muto

8 - Em que medida sentiu que o jogo foi desafiador?

Nenhumal 2 3 4 5 Muto

9 - Houveram momentos em que sentiu vontade de desistir de jogar?
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Nenhum1l 2 3 4 5 Muto

10 - O quao bem acredita ter jogado o game?

Mall 2 3 4 5 Muito bem

11 - Em que medida se sentiu interessado(a) pela historia e desenvolvimento dos eventos do
jogo?

Nenhum1l 2 3 4 5 Muto

12 - Em que medida gostou dos efeitos sonoros do jogo?

Nenhum1l 2 3 4 5 Muto

13 - Em que medida gostou das locucoes do jogo?

Nenhum1l 2 3 4 5 Muto

14 - Em que medida gostou da trilha sonora do jogo?

Nenhum1l 2 3 4 5 Muto

15 - Em que medida gostou do jogo (como um todo)?

Nenhum1l 2 3 4 5 Muto

16 - Gostaria de jogar o game novamente?

Definiivamente naiol 2 3 4 5 Sim, definiivamente

17 - Vocé sentiu alguma dificuldade em responder a este

questiondario?

18 - Gostaria de fazer algum comentdrio ou sugestao em relacio ao game ou ao experimento

realizado?
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A seguir ¢ apresentado um exemplo do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
anteriormente mencionado, que os jogadores participantes deverao assinar previamente as

sessoes de playtestings.

6.4.1.3 TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

ESCOLA DE MUSICA DA UNIVERSIDADE FEDERAL DA BAHIA

Eu, NOME consinto em participar da pesquisa PLAYTESTING DO JOGO
ELETRONICO BREU: ATAQUE DAS SOMBRAS, que tem por objetivo compreender o
mmpacto da muasica na experiéncia imersiva dos jogadores durante a interacao com um jogo
eletronico sem recursos visuais.

Ful informado (a) que, primeiramente, a pesquisa teria duracao média de quinze minutos,
em que o objetivo era a observacao e andlise de dados e imagens gerados a partir de
questionamentos e do uso de capacete neural durante a interacao com o jogo eletréonico BREU:
Ataque das Sombras”. Na primeira etapa foi colocado em minha cabeca o capacete neural Mark
IV fabricado pela empresa Open BCI e, em etapa posterior, apresentado um notebook com o
jogo “BREU: Ataque das Sombras” mstalado para que pudesse mteragir por dez minutos. Por
fim, respondi as perguntas sobre a estimativa de tempo de interacio e impressoes acerca da
experiéncia do jogo e de sua trilha sonora que o acompanha.

Essa pesquisa objetivou compreender melhor o impacto da musica no processo imersivo de
jogadores durante a interacao com um jogo eletronico sem interface visual, através da observacao
de 1magens geradas pelo uso de capacete neural e respostas a questionamentos acerca da
experiéncia do jogador. Este estudo tem cardter académico para a elaboracio da tese de
doutorado do pesquisador Tharcisio Vaz da Costa de Moraes com a orientacao do Prof. Dr.
Guilherme Bertissolo.

Declaro, ainda, ter compreendido que nao sofrerei nenhum tipo de prejuizo de ordem fisica
ou psicologica, que minha privacidade serda preservada, que minha participacdo nao foi
remunerada e que eu ndo paguel nenhuma quantia para fazer parte deste estudo.

Concordo em que os dados sejam publicados para fins académicos ou cientificos, desde que

seja mantido o sigilo sobre a minha participacao.

Salvador, 03 / 03/ 2022.
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Assinatura do participante da pesquisa ou responsavel

Documento de Identificacio:

Assinatura do pesquisador responsavel

Tharcisio Vaz da Costa de Moraes

Conforme afirmado no icio deste capitulo, a realizacio das sessoes de playtestings do
audiogame BREU: Ataque das Sombras sera adiada para um trabalho futuro devido ao ja extenso
escopo desta pesquisa, ¢ especialmente frente as dificuldades de logistica enfrentadas durante o
periodo de pandemia de COVID-19 entre os anos de 2020 e 2022. Estes testes deverao ser
aplicados em jogadores de perfis diversos, incluindo musicos experts (alunos da graduacio em
Composicao na Escola de Musica da UFBA), desenvolvedores de games matriculados na
graduacao Tecnologica em Jogos Digitais da UNEB e jogadores cegos vinculados ao Instituto de
Cegos da Bahia. Em seguida, esses testes deverao ser replicados em jogadores com perfis

semelhantes, pertencentes a diferentes ambientes culturais.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo propor uma perspectiva multirrefrencial acerca dos
processos criativos envolvidos no contexto da composicao musical para games em prol de uma
experiéncia imersiva do jogador e responder ao seguinte questionamento: “Como a composicao
musical para um jogo eletronico sem interface visual pode se articular aos seus diferentes
elementos narrativos e Interativos e consequentemente gerar uma experiéncia iImersiva para o
jogador?” Para 1sso, foram abordados diferentes conceitos relacionados aos campos do game
design, cognicao incorporada e composicio musical, exemplificados através de trés obras
musicais com nivel crescente de complexidade no que se refere a sua instrumentacao, duracao,

escopo (quantidade de segmentos gerados) e referenciais tedricos aplicados e pertencentes a

s

diferentes midias audiovisuais — sendo cinema, animacao ¢ garmes — dando especial enfoque
composicao do audiogame BREU: Ataque das Sombras.

A aplicacao dos conceitos apresentados ao longo desta tese nas trés obras musicais permitiu
a formulacao de estratégias e estimulo a insights criativos que resultaram em premiacoes e
teedbacks positivos de jogadores do audiogame BREU: Ataque das Sombras. Estas estratégias
deverio entao auxiliar quem compoe e estd interessado(a) em ingressar (ou se aperfeicoar) na
producao musical parajogos eletronicos no desenvolvimento de seus proprios processos criativos
— levando-se em consideracio as particularidades desta midia — e permitindo-o(a) assim, analisar,
criar, implementar e testar suas composicoes em um game.

Para o devido cumprimento deste objetivo de articulacao da musica a diferentes elementos
narrativos e interativos e consequente experiéncia imersiva gerada para o jogador, este trabalho
for dividido em seis diferentes capitulos (incluindo a introduciao como primeiro capitulo) e quatro
apéndices.

O segundo capitulo intitulado Miisica e Interatividade nos Jogos Eletronicos teve como
proposta apresentar uma contextualizacao de diferentes conceitos e ferramentas relacionados a
criacao musical nos jogos eletronicos, contribuindo para que musicos e compositores — sejam
estudantes ou profissionais — interessados em ingressar na area possam se familiarizar com esta
midia. Dentre os conceitos apresentados estao o audio dinamico (COLLINS, 2008), que leva em
consideracio as adaptacoes do material sonoro de acordo com as acoes do jogador e o ALI,
modelo proposto por Isabella Elferen (2016) com o intuito de analisar as diferentes dimensoes
mmersivas desempenhadas pela musica durante a interacio com um jogo eletronico. Esta
contextualizacao contribui para que o leitor compreenda as possivels funcoes a serem cumpridas

por cada um dos elementos apresentados.
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Além disso, por se tratar de um trabalho direcionado a darea de composicao musical e aos
processos criativos, sio também demonstradas diferentes abordagens para a geracao de
aleatoriedade em musica utilizando-se middelwares de dudio, a exemplo do FMOD Studio. A
variacio de materiais musicais se torna elemento importante neste contexto devido aos longos
periodos de mteracao do jogador.

Ao final do capitulo ¢ apresentada a noc¢ao de imersio sob a luz da teoria do Estado de Fluxo
(CSIKSZENTMIHALYI, 1990), conceito chave desta tese que permite avaliar o impacto da
musica na experiéncia interativa do jogador.

No terceiro capitulo, Game Design e desdobramentos musicais, foram discutidas as
caracteristicas e funcoes do game designer e sua relacao com o campo de trabalho do compositor,
seus processos criativos € os demais profissionais envolvidos na producio de um jogo eletronico.
O conceito de Music Design é entio proposto por compositores veteranos da indastria de games
(WHITMORE, 2003; THOMAS, 2015), permitindo uma ampla perspectiva acerca da relacao
entre diferentes elementos visuais, sonoros e interativos num jogo digital. Neste sentido, sao
apresentadas metodologias de analise (SUMMERS, 2016), um modelo de documentac¢ao (Music
Design Document), a nocao de codigos culturais (KELLMAN, 2020) e uma tabela que estabelece
relacoes entre elementos interativos e musicais, com o intuito de auxiliar nos processos de analise
— seja de garnes ja produzidos ou a serem criados — promover msights ¢ o embasamento das
decisoes criativas do compositor.

No capitulo quatro fol proposta uma relacio entre os campos da cognicao incorporada e da
composicio musical para jogos digitais através da nocao de cognicio musical incorporada. Esta
nocao possibilita ao compositor uma maior compreensio acerca de como o fendmeno musical
¢ percebido através de mecanismos perceptivos, incluindo a compreensao, memoria, atencao,
performance, criacao, entre outros (ILARI, 2010).

Ao analisarmos as midias audiovisuais através da perspectiva da cognicio musical
mcorporada, ¢ possivel estabelecermos as diferentes funcoes desempenhadas pela musica ao se
sobrepor a imagem (COHEN, 2001), podendo ser mapeadas no contexto interativo dos jogos
digitais (PHILLIPS, 2014). A andlise destas relacoes podera embasar os processos criativos do
compositor — exemplificados através da obra Vida — e ser combinado a outras teorias, a exemplo
dos Esquemas Musicais (BROWER, 2000), derivado dos Esquemas de Imagem (JOHNSON,
1987).

Johnson propoe a ideia de que nosso pensamento em boa parte ¢ metaforico e envolve o
mapeamento de padroes de um dominio da experiéncia humana para outro. A aplicacao destes

numa sucessio de eventos musicais podem ser interpretados pelo ouvinte como uma sequéncia
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de acoes que formam uma narrativa musical (BROWER, 2000), conceito exemplificado na
composicao Lternal Chase.

Em seguida foram apresentados conceitos relacionados a relacao entre musica e emocoes sob
a perspectiva da Neurociéncia Afetiva (POSNER; RUSSEL; PETERSON, 2005), sua aplica¢io
em um experimento piloto utilizando capacete neural e o conceito de User Experience
(HODENT, 2018), que proporciona um maior entendimento sobre a relacio entre os campos
do Game Design e cognicao incorporada e sua possivel aplicacio no contexto de playtesting,
abordado capitulo seis deste trabalho.

No capitulo cinco foram apresentadas diferentes perspectivas relacionadas ao campo da
criaividade (BARRETT, 2003; STERNBERG; LUBERT, 1999), suas articulacoes com o
campo da cognicao incorporada (BODEN, 1991; WARD; KOLOMY'TS, 2010), com a
criatividade musical (STAUFFER, 2003), a imersao (CSIKSZENTMIHALYI, 1999), ¢ a
formulacio de problemas criaivos (PUCCIO; CABRA, 2010), incluindo problemas
composicionais (LIMA, 2012).

Foram também apontados o impacto de ferramentas, do espaco criativo e possiveis modelos
(WALLAS, 1926) e etapas de producio possivels de serem aplicados na composi¢ao musical de
um jogo digital (ARISTOPOULQOS, 2023). Em seguida sao demonstrados os processos criativos
aplicados na composicio do audiogame BREU: Ataque das Sombras através do entendimento e
aplicacao de diversos conceitos abordados ao longo deste trabalho, a exemplo do Music Design
(WHITMORE, 2003; THOMAS, 2016) — através da criacio de um MDD — Esquemas
Musicais (BROWER, 2000), Funcoes da musica no audiovisual (COHEN, 2001; PHILLIPS,
2014), relacoes entre emocao e performance musical (COLLINS, 2012), codigos culturais
(KELLMAN, 2020) ¢ modelos criativos (WALLAS, 1926).

O capitulo seis aborda diferentes conceitos relacionados a testagem em jogos eletronicos, a
exemplo do QA e Playtesting, além de diferentes equipamentos (capacetes neurais e condutores
de pele, por exemplo) e metodologias (distorcao temporal, teste Stroop, questiondrios, dentre
outros) que proporcionam ao compositor a possibilidade de avaliar o mmpacto de suas
composicoes criadas na experiéncia imersiva do jogador. Neste sentido, sio apresentados dois
experimentos com o intuito de exemplificar os conceitos, equipamentos e metodologias possiveis
de serem aplicados e uma proposta de metodologia de testagem a ser empregada no audiogame
BREU: Ataque das Sombras ou outros jogos do mesmo formato.

Nos apéndices A, B ¢ C deste trabalho podem ser encontradas as partituras completas das

trés principais obras musicais criadas e exemplificadas nos capitulos 4 e 5.



Por fim, no Apéndice D sao apresentadas sugestoes de diferentes metodologias a serem
aplicadas no ensino de composicao musical para games, baseadas em experiéncias de cursos
onlie miistrados através do estudio VAZ Soundworks e disciplinas realizadas na Unmiversidade
Federal da Bahia (UFBA) e na Universidade do Estado da Bahia (UNEB), a exemplo de Game
Audio, Music Design, Estagio Docente Supervisionado I e IT e Tutoriais em Composicao.

As discussoes citadas e as metodologias de ensino sugeridas no Apéndice D deste trabalho
poderdo contribuir para o embasamento e a criacio de materiais educacionais a serem utilizados
por professores (de nivel técnico e superior), incluindo educadores atuantes em escolas, cursos e
universidades das areas de musica e jogos digitais.

Ao buscar em livros sobre composicio para games publicados até o presente ano, repositorios
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como o Catilogo de Teses e Dissertacoes da CAPES™, da Biblioteca Digital Brasileira de Teses

. ~ 996 . . L. -
e Dissertacoes (BTDT ™), anais de eventos como o Simpoésio Brasileiro de Games e

. .. 997 . . " . L, .
Entretenimento Digital (SB Games™) — considerado o maior evento académico da América

Latina neste campo — e importantes peridédicos a exemplo do Journal of Sound and Music in

298 . . . . .
Games ", for constatada uma escassez de trabalhos direcionados aos processos criativos do

compositor para jogos digitais. Dentre os trabalhos mapeados com esta tematica, fo1 constatado
que os processos criativos foram abordados exclusivamente através de uma descri¢ao das etapas
de producio, sem necessariamente apresentar referenciais teoricos, exemplos (em dudio ou
partitura) ou ferramentas que embasaram sua criacao musical.

A abordagem multirreferencial deste trabalho, a escassez de referenciais teoricos e de um
modelo consolidado a ser aplicado nos processos criativos musicais no contexto dos jogos
eletronicos, tornou complexa a definicao de teorias que pudessem contextualizar a leitora e quem
cria musica, sem incorrer no risco de superficialidade. Para além destas questdes, a escrita desta
tese fol permeada por dificuldades devido ao seu escopo relativamente extenso, combinado ao
periodo de pandemia de COVID-19 entre os anos de 2020 e 2022. Estes fatores impactaram na
necessidade de dilatacio do prazo de conclusao do trabalho, na impossibilidade de realizacao de
mtercambio na unmversidade de Liverpool e nas sessoes de testes com jogadores de diferentes

perfis. Nesta universidade seria possivel realizar playtestings em laboratorios preparados para este

* Fonte: https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/.
** Fonte: https://bdtd.ibict.br/vufind/.
" Fonte: https://sbgames.org/.

208 . .
Fonte: https://online.ucpress.edu/jsmg.
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fim e com a supervisao de professores doutores especialistas nas areas de composicio musical,
game design e cognicao musical, principais campos teéricos desta pesquisa.

O escopo 1nicial deste trabalho previa a realizacao de uma série de sessoes de testes com
jogadores de perfis diversos, incluindo musicos experts de diferentes cursos de graduaciao da
Escola de Musica da UFBA, desenvolvedores de games da Graduacao Tecnologica em Jogos
Digitais da UNEB e jogadores cegos e com baixa visao contactados através do Instituto de Cegos
da Bahia. Estes testes seriam replicados na Universidade de Liverpool com jogadores de perfis
semelhantes para se avaliar a influéncia do meio cultural e da masica em sua experiéncia imersiva.

Por buscar apresentar uma ampla perspectiva acerca da articulacio dos processos criativos
na experiéncia do jogador, este trabalho podera se desdobrar em pesquisas futuras. Um destes
possivels desdobramentos diz respeito a realizacio de sessdes de playtestings no audiogame
BREU: Ataque das Sombras e em outros jogos eletronicos, aplicando diferentes metodologias, a
exemplo do modelo apresentado no capitulo 6.

Estas sessoes poderao ser realizadas com diferentes perfis de jogadores em relacao a sua faixa
etaria, género, origem e referéncias culturais e nivel de expertise musical. Além disso, podem ser
implementadas diferentes versdes da composicao musical — a exemplo de musica ortunda de
sites de bancos de trilha sonora, musica original produzida com o auxilio de imstrumentos virtuais
ou gravada com musicos intérpretes utilizando instrumentos acusticos — de forma a avaliar o
impacto da musica na experiéncia imersiva do jogador. Esta avaliacao pode ser feita com o auxilio
de capacetes neurais e dispositivos de condutancia da pele, por exemplo, através de andlise de
variancia e considerando-se a influéncia de diferentes ambientes culturais.

Espera-se que este trabalho possa auxiliar compositores interessados em atuar (ou se
aperfeicoar) no campo da composicao musical para jogos digitais na articulaciao de seus processos
criativos, em prol de uma experiéncia imersiva para o jogador. Essa tese propoe esta articulacao
através da contextualizacio, analise, criacao e playtesting de diferentes elementos técnicos e
criativos referentes a composi¢cao musical no contexto dos jogos digitais. Desta forma, fo1 buscado
mcentivar discussoes e a producao de novas publicacoes com proposicoes de diferentes
abordagens criativas, metodologias e relacoes a serem estabelecidas entre a masica para games e
campos do conhecimento como a cognicao musical, game design, dentre outros.

Apesar de apresentar uma ampla perspectiva em relacio aos processos criativos musicais da
area de jogos eletronicos e uma série de conceitos e metodologias relacionados, este trabalho nao
pretende esgotar as possibilidades de mvestigacio do compositor interessado em atuar neste
campo. Ao considerarmos a complexidade e relevancia dos games enquanto produto artistico —

vide exposi¢coes realizadas em importantes museus ao redor do mundo a exemplo do
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Smithsonian American Art Museum, Victoria and Albert Museum (V&A) em Londres e
miciativas brasileiras como o Museu do Videogame Itinerante — mercadologico e sua capacidade
de engajar apreciadores de musica, existe uma extensa lacuna a ser preenchida em relacao a

trabalhos direcionados aos processos criativos musicais neste contexto.
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APENDICE A — PARTITURA DA COMPOSICAO MUSICAL ETERNAL
CHASE

LEternal Chase

Composicao para quarteto de cordas

Inspirada no script Playback (1956)

escrito por Raymon Chandler

como parte do concurso de composicio

Media Sound Hamburg Young Talent Award Competition 2019

Tharcisio Vaz

2019
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APENDICE B — PARTITURA DA COMPOSICAO MUSICAL VIDA

VIDA

Composicao para orquestra

Sincronizada a ammmacao Abiogenesis

como parte do concurso de composi¢ao Berlin International Film Scoring Competition 2020

Tharcisio Vaz

2020
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APENDICE C — PARTITURA DA COMPOSICAO MUSICAL BREU: ATAQUE
DAS SOMBRAS

BRLEU: Ataque das Sombras

Composicao para quinteto de cordas, percussao,

p1ano e sintetizador.

como parte do jogo eletronico audiogame BREU : Ataque das Sombras (PC/Mac)
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APENDICE D — METODOLOGIAS APLICADAS NO ENSINO DE
COMPOSICAO MUSICAL PARA GAMLS

Este topico tem como objetivo apresentar um conjunto de sugestoes de metodologias a serem
aplicados no ensino de composi¢cao musical para games em sala de aula a luz dos conceitos abordados
ao longo deste trabalho. Estas metodologias podem ser utilizadas como material de referéncia por
professores atuantes em cursos livres, de nivel técnico, graduacio ou pos-graduacio em mauasica,
producao musical ou jogos eletronicos.

Apesar da mmportancia da composicao musical no desenvolvimento de jogos eletronicos, sua
complexidade e o rapido crescimento desta industria nos dltimos anos mesmo durante o periodo da
pandemia (NEWZOO, 2023; PESQUISA GAME BRASIL, 2022), foi constatado durante a escrita
deste trabalho uma escassez de publicacoes acerca de relatos de experiéncias de ensino neste campo.

Estas metodologias aqui apresentadas refletem minha experiéncia enquanto compositor de trilhas
sonoras para games desde 2012, como professor em cursos livres e de graduacio em musica e jogos
digitais desde 2015. Dentre as diferentes experiéncias de docéncia desenvolvidas, incluem-se atividades
realizadas na Graduacio Tecnoldgica em Jogos Digitais na Universidade do Estado da Bahia a partir
de 2018 e durante dois semestres nas disciplinas de Estigio Docente Orientado na Escola de Musica
da Universidade Federal da Bahia, como parte deste doutorado em Composicao Musical para Games.
Além disso, estas metodologias estio alinhadas a uma perspectiva proposta pelo pesquisador Lucas
Meneguette, que em seu trabalho busca “uma forma de abordar a produciao e o ensino de  audio para
Jogos nao apenas no plano tedrico e analitico, distanciado do real, mas pratico, voltado aos estudos de
caso e na problematizacio de decisoes de design” MENEGUETTE, 2016, p. 210). Dito isso,
as metodologias aqui propostas podem ser divididas em trés diferentes eixos — que deverdo ser
combinados nas atividades realizadas no decorrer da disciplina a ser ministrada — sendo: Aulas

Expositivas, Processos de Andlise e Processos de Criacao, detalhados a seguir:

1) Aulas Expositivas: numa perspectiva semelhante ao segundo capitulo deste trabalho, diferentes
conceltos podem ser apresentados em aulas expositivas (Figura 104) com o intuito de se
contextualizar, provocar discussoes, reflexoes e fornecer ferramentas importantes para que os
alunos, especialmente aqueles nao familiarizados com as particularidades inerentes a midia de
Jogos eletronicos, possam analisar e criar composi¢oes para os Jogos propostos durante as aulas.

Dentre os topicos a serem apresentados, podemos ser incluidos:
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Figura 104 - Aula expositiva apresentada a turma de graduacao em musica da UFBA, durante disciplina de “Tutoriais em
Composiciao’.

Fonte: Compilagio do autor.

a) Apresentacio de conceitos e particularidades relacionados a composicio musical para games,
mcluindo o dudio dinamico (COLLINS, 2008; SWEET, 201)5) e técnicas de composicio de
musica dindmica como o Re-sequenciamento Horizontal e a Sobreposicio Vertical

(MENEGUETTE, 2011; PHILLIPS, 2014; SWELET, 2015);

b) Mercado e os profissionais envolvidos na industria de dudio para jogos eletronicos. Este topico
¢ mmportante para que os alunos possam se situar em relacio as diferentes funcoes e
especializacoes envolvidas na producio de dudio para games, incluindo-se compositores,
sound designers, dubladores (voice actors), diretores de adudio, mmplementadores e
programadores de audio e como estes profissionais poderio contribuir nos processos criativos

do compositor;

¢) Ferramentas utilizadas para criacio e implementacio de musica para games, podendo-se
enumerar diferentes softwares de gravacao e edicao de audio — sendo interessante apresentar

299

~ . 300 ~ .. , .
opcoes gratuitas como o Bandlab™, Cakewalk™ e opcoes comerciais acessiveis a exemplo do

Reaper™', middlewares de audio a exemplo do FMOD Studio ¢ Wwise e motores de jogos

como a Unity e Unreal;

e Disponivel em: <https://bandlab.com/>. Acesso em: 05 de dez, 2023.
o Disponivel em: <https://bandlab.com/products/cakewalk>. Acesso em: 05 de dez, 2023.

o Disponivel em: <https://reaper.fim/>. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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d) Panorama Historico da musica para jogos digitais, ferramentas e hardwares utilizados em

e)

diferentes geracoes de consoles e plataformas, suas limitacoes, estéticas musicais e consequente
1mmpacto nos processos criativos do compositor. Este topico ¢ de especial importancia ao
considerarmos a variedade de estéticas musicais aplicadas nos jogos eletronicos, desde arranjos
orquestrais a musicas no estilo cluptune, compostas com timbres considerados retro, utilizados

na era de consoles 8-bite 16-bit

Conceito de Music Design (WHITMORE, 2003; THOMAS, 2016). Este, conforme
apresentado no capitulo 3 deste trabalho, permite a compreensio acerca das relacoes entre os

elementos musicais, interativos e seu Impacto nos processos criativos do compositor;

Cogni¢ao musical aplicada ao audiovisual em midias como Games e Cinema (COHEN, 2001;
COLLINS, 2011) propiciando o entendimento das funcoes desempenhadas pela musica
nestes contextos € como o espectador potencialmente percebe as relacoes entre musica,

1mmagem e interatividade, embasando os processos de andlise e criagao do compositor;

Conceitos de User Experience (UX), QA e Playtesting, apresentados no capitulo 6 deste
trabalho e que permitem a testagem e avaliacio do impacto da musica criada pelo compositor

na experiéncia imersiva do jogador.

2) Processos de Andlise: apos a realizacio de aulas expositivas em que sao apresentados diferentes

conceltos relevantes para a contextualizacao acerca das particularidades da midia de jogos
eletronicos, poderao ser selecionados games de diferentes géneros, formatos e plataformas
para a andlise ¢ mapeamento das relacoes entre a musica e os possivels elementos visuais,
narrativos, interativos e sua influéncia na experiéncia imersiva do jogador. Para a realizacao da
analise destes jogos, conceitos como o Music Design e a Tabela 1 apresentada no capitulo 3
deste trabalho poderao ser utilizados como material de referéncia, sendo capazes de
proporcionar o embasamento dos processos criativos e de direcio sonora dos alunos em
projetos futuros. A vista destas possibilidades, diferentes conceitos e metodologias poderio ser

aplicados:

a) Music Swapping: s refere ao ato de trocar a musica sincronizada a uma determinada cutscene,

trecho de garmeplay ou cena de um filme ou animacio com o intuito de analisar como a musica

¢ capaz de alterar a interpretacao do espectador (ou jogador) num dado contexto. A titulo de
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exemplificacao, esta metodologia for aplicada em uma das aulas ministradas durante o Estagio
Docente para alunos da disciplina Composicao Il na Escola de Musica da UFBA. Nesta, foram
apresentadas diferentes versdoes de um mesmo trecho de gameplay com um minuto de duracao
aproximadamente do Lzmbo (PLAYDEAD, 2010) (Figura 105) — jogo eletronico no estilo
plataforma com quebra-cabecas em que um menino explora um ambiente sombrio repleto de
armadilhas em busca de sua irma perdida. A aplicacio desta metodologia devera ser realizada
1dealmente em um trecho de jogo desconhecido pelos alunos, de forma que nao possuam a

referéncia da musica original criada.

Figura 105 - Trecho de gameplay do jogo Limbo.

Fonte: PLAYDEAD, 2010.

Em uma das versoes for apresentado o trecho sem nenhum recurso sonoro implementado
(musica ou efeitos sonoros) e perguntado aos alunos: “Se tivessem de criar uma musica para
este trecho, quais caracteristicas e elementos musicais (materiais melédicos, ritmicos, timbres,
instrumentos, etc.) utilizariam e por qué?”. Apos serem discutidas e debatidas diferentes
perspectivas, abordagens e interpretacoes da cena entre os alunos, for apresentado um segundo
exemplo do mesmo trecho. Desta vez, sincronizado a musica de gameplay do jogo Super Mario
Bros (1985), que possui estilo chiptune em tonalidade maior e ritmo sincopado em staccato.
Foi entio perguntado aos alunos a respeito dos elementos musicais, seu 1mpacto na
mterpretacio da cena do jogo e possivels contrastes em relacio a como 1maginaram
micialmente a cena. Neste caso, muitos alunos relataram que a musica no estilo chiptune
provocou uma reacio comica que de alguma forma dissolveu a atmosfera tensa e sombria
sugerida pela narrativa e estilo de arte do jogo. O efeito comico e de estranhamento foi
acentuado especialmente nos alunos que identificaram o material musical como pertencente
ao jogo Super Mario Bros. Apos debatidas as impressoes dos alunos, foram brevemente
apresentados e discutidos estudos académicos sobre as relacoes entre musica e 1magem na

perspectiva da cogni¢io musical (COHEN, 1999) como forma de contribuir para o
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embasamento de processos de andlise e criacao neste contexto.
Por fim, fo1 apresentado o mesmo trecho com a trilha sonora original sincronizada, criada pelo
compositor Martin Stig Andersen, e foram debatidas as escolhas musicais feitas por ele e seu

impacto na experiéncia do jogo;

b) Seminarios de Andlise musical para Games: A metodologia de music swapping exemplificada
anteriormente podera se desdobrar na realizacao de seminarios de andlise acerca do impacto
da musica na experiéncia do jogador, aplicados em games de diferentes géneros e plataformas
escolhidos pelos alunos. A variedade de jogos apresentados (individualmente ou em grupos)
pode ser capaz de gerar importantes discussoes € 1sights que apolarao 0s processos criativos

musicais (ou de dire¢io criativa) dos alunos em projetos futuros;

¢) Escrita de resenhas e artigos académicos: Além da realizacio de seminarios, o professor podera
propor a escrita de resenhas ou artigos cientificos sobre as analises realizadas pelos alunos a
luz de diferentes conceitos, metodologias e referéncias académicas apresentadas ao longo das
aulas. Dentre os possiveis materiais a serem consultados pelos alunos sobre sua pesquisa,
poderiao ser buscadas palestras ou entrevistas realizadas pelos compositores, sound designers
e demais profissionais envolvidos no projeto a ser analisado, em que abordam seus processos
criativos. Conforme mencionado no capitulo 3 deste trabalho, eventualmente empresas de
desenvolvimento de games publicam videos sobre a producao de jogos recém-lancados. Em
um destes videos, os compositores Petri Alanko e Martin Stig Andersen relatam como
conceberam a estética musical do jogo, sua relacio com elementos de sound design e

experimentacoes com instrumentos e texturas sonoras diversas no game Control ( REMEDY

ENTERTAINMENT, 2019);

d) Escolha de games para a anilise dos materiais musicais: Em relacio aos jogos eletronicos
utilizados como referéncia para a realizacao dos Seminarios de Analise, poderio ser abordados
nao somente jogos comerciais lancados, mas também games produzidos anteriormente pelos

’ . . 302 . . . . . . .
proprios alunos em game jams ™, em disciplinas realizadas na universidade ou a partir de
templates, projetos gratuitos disponiveis para download em lojas de assets, a exemplo da Unity

308 1~ . - . . . N
Asset Store™ . Estes projetos poderio ser selecionados pelo professor para a interacao e escolha

302 . . . . . . .
Maratonas de desenvolvimento de jogos eletronicos realizadas em formato presencial ou online, de forma que os

participantes deverdo produzir um garme em um tempo limitado, que pode variar entre um dia até meses.

303 .. ; . ; . _
Disponivel em: <https://assetstore.unity.com/?category=templates&free=true&orderBy=1>. Acesso em: 05 de dez, 2023.
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(através de votacio) dos alunos durante as aulas. Os templates e games produzidos pelos alunos
sao especlalmente interessantes para a realizaciao de aulas, pois permitem acesso ao seu projeto
diretamente no motor de jogos, de forma que os alunos podem jogar, analisar, discutir, criar e

implementar novos sons e musicas ao longo da disciplina ou curso;

Games contendo (ou nio) materiais musicais pré-implementados: Os processos de andlise
poderdo ser realizados com jogos eletronicos que possuem ou nao sons previamente
mmplementados. Em caso de games com recursos de dudio implementados, o aluno podera
assistir a videos de gameplay ou preferencialmente interagir com o jogo, buscando analisar as
escolhas e estratégias musicais adotadas pelo compositor e seu impacto na experiéncia imersiva
do jogador. Por outro lado, templates e games produzidos previamente pelos alunos que nao
possuam recursos de audio implementados, permitem analisar diferentes estéticas musicais e
processos criativos capazes de gerar uma experiéncia imersiva para o jogador. Estes processos
criativos poderido ser realizados pelos alunos em etapa posterior, conforme sera abordado a

seguir.

Processos de Criagio: Apos a realizacio de aulas expositivas para contextualizacao de conceitos
e realizacio de diferentes atividades relacionadas aos processos de andlise de jogos digitais,

diferentes metodologias referentes a composicao musical podem ser propostas, tais como:

Exercicios compositivos semanais: O professor poderd apresentar opcoes de ferramentas de
criacao musical (soffwares de edicao de partitura, 7rackers e DAW's) e propor pequenos
exercicios composicionais delimitando a instrumentacdo e duragao dos trechos a serem

entregues e discutidos em aula seguinte;

Exercicios composicionais para imagem: Os exercicios compositivos semanais poderao ser
aplicados em uma composicao musical para uma cutscene, trailer ou trecho de gameplay de
curta duracao sem o audio original implementado. Desta forma, os alunos irio compor e
apresentar o resultado na semana seguinte para discussao de resultados, podendo comparar as

diferentes direcoes criativas abordadas por colegas e pelo compositor do trecho original;

Demonstracio de Processos Criativos em tempo real: Caso seja detectada dificuldade na
utilizacio de ferramentas criativas como DAW “s; o professor poderd propor realizar uma
demonstracao em sala de aula do fluxo de Processos Criativos de uma composicio de curta

duracao em softwares gratuitos como BandLab em tempo real. Desta forma, os alunos poderao
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tirar davidas em relacio aos recursos da ferramenta e sobre possibilidades de aplicacao nos

processos criativos, enquanto observa a realizacao da composicao por parte do professor;

d) Demonstragio de Processos Criativos em trabalhos previamente realizados: A demonstracio

e)

9

de Processos Criativos também podera ser realizada através de producoes ja concluidas pelo
professor. Assim, podera apresentar projetos criados em DAW “s, muddlewares de dudio, além
de diversas anotacoes e esbocos que permitam aos alunos compreenderem as diferentes etapas

de seus processos criativos;

Criacgio de composi¢des para um projeto de jogo escolhido: Além dos exercicios compositivos
semanais, o professor poderd propor a criacao e implementacio de musicas para os projetos
ou templates escolhidos pelos alunos durante a realizacio dos Seminarios de Andlise, em etapa
anterior do curso ou disciplina. Neste caso, os alunos deverao buscar aplicar as informacoes
apresentadas nos Seminarios de Analise em seus processos criativos musicais para o projeto
escolhido. Durante o processo composicional dos alunos, o professor podera realizar aulas de
acompanhamento dos trabalhos, de modo que todos possam aprender com seus comentarios,
teedbacks e sugestoes apresentados. Estes comentarios podem incluir observacoes em relacao
a escolha de materiais musicais, gestos, motivos, ritmos, andamento, timbres e suas possivels
mmplica¢coes na experiéncia imersiva do jogador. A cada aula de acompanhamento, os alunos
deverao apresentar rascunhos de 1deias musicais através de diferentes recursos, a exemplo de
escritos em partitura (utilizando lapis e papel pautado, impressos ou em sofiwares de edicao
de partituras), arquivos de audio, videos de gameplay com musica sincronizada e projetos

criados em softwares de gravacao e edi¢ao de audio (DAW “s);

Execugio e gravagio por musicos intérpretes: As composicoes criadas pelos alunos em
softwares de edicao de partituras ou DAW “s poderio ser utilizadas como versio final a ser
implementada no motor de jogos. Por outro lado, as composicoes poderio ser executadas e
gravadas pelos proprios compositores utilizando-se mstrumentos acusticos € equipamentos de
gravacio ou por musicos ntérpretes, caso a instituicao em que seja realizado o curso ou
disciplina disponha desta estrutura e possibilidade esta participacio. Neste caso, 0s
compositores deverao gerar partituras e partes para a realizacio das gravacoes das
composicoes, obtendo feedbacks do professor e dos proprios itérpretes acerca questoes
relacionadas a escrita musical e tocabilidade. Esta abordagem fo1 aplicada durante a disciplina
de Estiagio Docente Orientado I na Escola de Musica da Universidade Federal da Bahia. Nesta

disciplina, os alunos e professores decidiram delimitar as composi¢oes para instrumentos de
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percussao e realizaram visita a Sala de Percussao da Escola de Musica da UFBA, guiada pelo
Prof. Dr. Jorge Sacramento. Durante a visita, o professor demonstrou diferentes istrumentos
de percussio de altura defimda ou indeterminada e executou esbocos musicais criados pelos

alunos para esclarecimento de davidas em relagao a sua notacao (Figura 106).

Figura 106 - Prof. Dr Jorge Sacramento realizando a leitura das composi¢oes dos alunos criadas para vibrafone, enquanto
discute com o Prof. Dr. Guilherme Bertissolo questoes relacionadas a escrita.

Fonte: Compilacao do autor.

Ao fhnalizarem as composi¢coes, os alunos editaram e mprimiram suas partituras para que
pudessem ser ensaladas e gravadas pelo Prof. Dr. Jorge Sacramento. As gravacoes foram realizadas na
Sala de Percussiao da Escola de Musica através do uso de computador Macbook Pro com o software

Logic Pro X mstalado, interface de daudio e um par de microfones condensadores (Figuras 107 e 108).

Figura 107 - Computador e Interface de dudio para gravagoes com Prof. Dr. Jorge Sacramento

Fonte: Compilagiao do autor.
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Figura 108 - Microfones posicionados para a gravacao de vibrafone com Prof. Dr. Jorge Sacramento.

Fonte: Compilacao do autor.

g Integracio e Implementacio de Audio: Ao concluirem as composicoes, os alunos deverio
mtegrar os arquivos de dudio finais exportados em middlewares de dudio — caso tenha sido
detectada a necessidade de implementacao de técnicas de dudio dinamico — e posteriormente
implementados em motor de jogos. A realizacao destas etapas permitirda aos alunos interagirem
com o jogo escolhido com suas musicas implementadas e gerar discussoes acerca dos
resultados obtidos. Para que os dudios finais sejam devidamente integrados e implementados
pelos alunos (com ou sem o auxilio do professor), deverdao ser realizadas aulas sobre os
muddlewares de audio e motor de jogos escolhidos. Estas aulas eventualmente poderao ser
realizadas em ambiente de estidio (Figura 109), conforme ocorrido no VAZ Soundworks

durante o Estigio Docente Orientado I da UFBA;

Figura 109 - Aula sobre a Integragio e Implementacio de dudio utilizando os softwares FMOD Studio e Unity 3D.

I@ - ooI
e-ag

Fonte: Compilacao do autor.

h) Seminirio de Composi¢io Musical para Games: Apos a integragio e implementacio dos
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dudios no motor de jogos, o professor podera propor que os alunos apresentem o resultado
final de seus trabalhos em um Seminario de Composicao Musical para Games. Neste, deverao
discorrer sobre seus processos criativos, eventuais dificuldades e aprendizados e demonstrar o
jogo com a composicao final implementada para que colegas possam jogar e fazer comentarios,
comparando o mmpacto de cada musica criada e suas diferentes escolhas criativas na
experiéncia do jogador. Nas figuras 110 e 111 podem ser observadas as apresentacoes dos
alunos André Matera e Leonardo ao final da disciplina de Estigio Docente Orientado 1
realizada na Escola de Musica da UFBA, em que fo1 escolhido como objeto de trabalho o jogo

Nimja Slasher X (Figura 112), disponivel na asset store da Unity 3D;

Figura 110 - Apresenta¢io do aluno André Matera.

nmPQSiQio 1

Data da apresentagio,
291112019

e | 4

Fonte: Compila¢ao do autor.

Figura 111 - Apresentagio do aluno Leonardo.

Fonte: Compilacio do autor.
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Figura 112 - Jogo eletronico Niya Slasher X.

Fonte: UNITY (2013).

1) Playtesting com jogadores: Como ultima etapa do curso ou disciplina — apds a
contextualizacio, andlise ¢ composicio dos projetos e realizacao dos semindrios — alunos e
professor poderio organizar sessoes de playtestings com jogadores de diferentes perfis
(jogadores casuais, experts, dentre outros). Nestas sessoes poderao ser utilizados questionarios
e outras metodologias de playtestings abordadas no capitulo 6 deste trabalho, permitindo aos
compositores avaliarem, comparar e discutir o impacto da musica na experiéncia imersiva dos

jogadores.

A aplicacao das metodologias listadas acima em diferentes experiéncias de ensino, incluindo duas
disciplinas de Estigio Docente Orientado realizadas com alunos da Gradua¢io em Composicio e
Regéncia da Escola de Musica da UFBA, proporcionaram uma ampla perspectiva acerca de
possibilidades quanto a pratica e ensino de composi¢ao musical para games, envolvendo compositores,
mstrumentistas € o uso de uma série de ferramentas tecnoldgicas. No entanto, foi constatado que
eventuais dificuldades apresentadas pelos alunos durante o processo criativo ocorreram em funcao das
particularidades dos jogos eletronicos enquanto midia interativa e seu perfil de jogadores casuais. Além
disso, outras disciplinas oferecidas durante a graduacao que abordassem o tema musica para games e
seus processos de andlise ao longo da formaciao dos estudantes poderiam ajuda-los a terem maior
contato com a midia e este mercado.

Neste sentido, ao final da disciplina de Estagio Docente Supervisionado I, foi sugerido pelos alunos
a criacao de um glossario online para a consulta de termos relacionados a teoria musical, producao

musical e a producio de dudio para jogos eletronicos (game audio).



