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RESUMO

O obijetivo principal desta dissertacdo foi estumkaelementos sonoros dos videojogos e a maneira
como o som influencia a imersao de um jogo. Esteité importante porque a maioria dos estudos

sobre videojogos focam-se na narrativa e nos @gfes ndo no ambiente sonoro.

Depois da leitura de varios livros e artigos relaados com videojogos e som, foi feita uma
analise, através do método qualitativo, de tréogodPokémon Legends: Arceus; Limbo; e

Hellblade: Senua’s Sacrifice.

Como primeira analise, os videojogos foram jogadaralisados de acordo com o som, onde foram

cruzados os conceitos estudados no capitulo do som.

A dissertacdo esta dividida em trés partes: a jmanparte foca-se nos videojogos, onde esta uma
introducéo sobre os videojogos; a historia dosojmps desde os primeiros até aos mais recentes,
cruzando com os conceitos de som; 0s géneros degjogos e as suas definicdes. A segunda parte
foca-se no som, onde estd uma pequena introdu¢fie eosom e a criagdo do conceito de som
passivo; 0 conceito de som adaptativo; som intera imersdo. Por fim, o terceiro capitulo

engloba a analise, onde farei a minha analisavataente ao som dos trés jogos escolhidos.

Palavras-chave videojogos; som; imersdo; som adaptativo; sonerativo; limbo; hellblade

senua’s sacrifice; pokémon legends arceus



ABSTRACT

The main goal of this dissertation was to studydbend elements of videogames and how sound
influences the immersion of a game. This topiompartant because most studies on videogames

focus on the narrative and graphics, rather tharstlund environment.

After the reading of several books and articleatesl to video games and sound, | decided to do a
content analysis, through the qualitative methoidthoee games: Pokémon Legends: Arceus;

Limbo; and Hellblade: Senua's Sacrifice.

As a first analysis, the video games were playedl amalyzed according to sound, where the

concepts studied in the sound chapter were crdssereed.

The dissertation is divided into three parts: thrst fpart focuses on videogames, where an
introducion about videogames is found; the histiryideo games from the first to the most recent
ones, cross-referenced with sound concepts; vidaweggenres and their definitions. The second
part focuses on sound, where a brief introductsogiven to sound and the creation of the concept
of passive sound; the concept of adaptive sourtdraative sound; and immersion. Finally, the

third chapter covers analysis, where | will do nmlgsis regarding the three chosen games.

Keywords: videogames; sound; immersion; adaptative soundydtive sound; limbo; hellblade

senua’s sacrifice; pokémon legends arceus
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Introducéo, Objetivo e Questdo de Partida

Os videojogos estdo a acompanhar o desenvolvindagaecnologias, com o melhoramento da
imagem, dos graficos, do propratorytelling e, principalmente, do som. Este estudo pretende
mostrar que o som foi desenvolvendo e é igualmeng®rtante para a criacdo de um espaco

narrativo e interativo diversificado, e que alguitieojogos nao viveriam sem som.

A questdo de partida esté focada na exploracdmddancas que o desenvolvimento do som trouxe
nos videojogos: Que mudancas trouxe o desenvolvorensom nos videojogos?

Quando comecaram a aparecer 0S primeiros videQj@$oseCursos para 0 som eram pequenos.
Havia muitodoopse compressao de som para que o cartucho do jogegoisse ter memoéria para
os graficos visuais do jogo e para o som. SendgraBcos considerados mais importantes,
ocupavam a maior parte da memoria. Os primeirossj@gssuiam um som mais artificial, por este
ser mais sintetizado (sem recurso a gravacdesnoplas), e a propria sintetizacdo era mais limitada
(cerca de 8 bits ou menos), com recurso a apenast8g sintetizadas disponiveis. “Repeticdo. Para
poupar memoria, que na época era um recurso cacomputacao digital, e para fazer uso dos
meios disponibilizados pelos motores musicais,patigdo era frequentemente usada na musica e

som de videojogos” (Braguinski, 2018, p.1).

Comecou a haver a evolugéo de chips e cartbes m@maeque conseguiam carregar mais material,
e com isso as consolas comecaram a criar maiseppag o som. Com o CD, comegou a haver
outro tipo de qualidade de som. Os jogos sairaeraaos cartuchos para serem armazenados em
CD, que tinham maior capacidade de armazenamentson® deixou de ser uma limitacdo e
comecou a ser explorada tanto em termos de qualickaio de quantidade. Com o aparecimento
do CD e DVD, houve uma mudanca do som sintetizadla @ som gravado que mudou
completamente o som nos videojogos, aproximanduoase da experiéncia cinematografica. Desta
vez, 0 som ja nao estava em segundo plano masacsipamorama principal. Hoje, ja temos som
surround(nos cinemas e videojogos), Dolby e 3D, que ndsieoe estimula a audi¢cdo, imergindo

os jogadores/espectador no ambiente virtual enesgideinserido.

“A diferenca mais importante entrehardwarede 4udio de videojogos atuais e 0s
chips de audio dos anos 80 é que 0s jogos atuaisreen maioritariamente a
reproducdo de sons previamente gravados, enquastagjtecnologias anteriores

utilizavam sintetizacdo de som mais frequentemérgte abandono da sintetizacéo



ocorreu devido a proliferacdo de meios de armazentorgrandes e baratos como

0 CD-rom durante os anos 90” (Braguinski, 2018).p.1

Esta mudanca no paradigma do desenvolvimento dm®ltgias e maneiras de como 0 som
comecou a ser feito (gravado), fez com que o somecasse a ter um papel importante como
elemento de um videojogo. O som ja ndo se baseavdbeeps” e “boops” para dar alguma

interatividade e feedback ao jogador e jA comegaser mais elaborado, criador de um ambiente
sonoro que muitas vezes definia 0 que era o vigeojo som comegou a ser uma caracteristica

principal e identidade do videojogo.

O som nos videojogos tem sido uma area cada vez esaiidada, que levou a criacdo de conceitos
como som interativo, som adaptativo e imersao ndittmdo som. O som no videojogo
desempenha funcdes semelhantes ao som nos outi@senao mesmo tempo, vai ao encontro de
necessidades especificas dos videojogos e do jogattbmando-o de perigos e de situacdes em
que a emocao do jogador tem que se adaptar acstfua acontecer.

Ao longo deste trabalho, verificamos como o som videojogos desde os seus primordios era
desenvolvido e incorporado nos videojogos, at&dassde hoje onde assistimos a uma componente
transmedia por parte do som, em que o som transgerdsarios media como gravacdes em CD de

musicas, concertos, covers no spotify por fas geg@specificos e listas de reproducao no youtube.

O som faz parte do nosso quotidiano, desde os joge® ao cinema, desde o caminho para o
trabalho ou para casa. E o0 objetivo é percebeudgarma o som foi desenvolvendo, neste caso,
nos videojogos, e o impacto que deu a forma comvide®jogos comecaram a ser produzidos.



Metodologia e Investigacéo

A metodologia selecionada para o trabalho foi aodwbgia qualitativa, através de uma analise dos

jogos selecionados.

A estrutura esta dividida em trés partes: a prianparte foca-se no desenvolvimento tedrico sobre
0s videojogos; a segunda parte esta direcionadaopsom; e na terceira parte encontra-se a analise
dos videojogos selecionados. A estrutura esta idavidesta maneira (comegando primeiro pela
teoria e depois pelo estudo), para dar a informae@oica ao leitor para ter uma melhor
compreensao sobre o tema que se esta a estudguogs, artir para a analise que esta relacionada

com a teoria mas colocada em pratica pelos tr&s jegcolhidos.

Foi feita uma analise a trés jogos pelas segumtases: o jogo Pokémon Legends: Arceus (2022),
por ser um jogo recente, que usa muitos sons ardeddback ao jogador, avisar situagbes de
perigo e tem algum conceito de nostalgia e cujo ggja associado a urftanchisecom uma seérie

de ramificacdes que influenciam a forma como o édnatado quer no jogo quer fora dele; Limbo
(2010), um jogo independente e pequeno que wEaIRd desigre a técnica de foley como ponto
forte na sua narrativa, uma forma mais econémiceride uma ligagdo emocional com o jogador,
recorrendo a recursos minimalistas e rentaveidpldde: Senua’s Sacrifice (2017) que usa o0 som

para criar uma sensacao de imersao profundastdgelling

Esta escolha de jogos permitiu ter uma abrang@énais alargada sobre as possibilidades que o som
tem nos videojogos, dai terem sido escolhidos jagmspercorrem uma variedade de contextos de

utilizagéo do som, por vezes cruzando-se.



1. - Videojogos

1.1 — Introducéo aos Videojogos

Porqué estudar videojogos? Newman (2004) fala gisteen trés razdes que mostram o porqué de
ser necessaria uma analise: o tamanho da indakisiavideojogos, a industria ja € maior que
Hollywood, tendo um crescimento de 160 mil milh@esdolares em 2020, estando posicionada em
segundo lugar no mercado, atras da industria daisélb que tem mais receita devido aos anuncios
e publicidade (Fonte: Raise your Skillz); a suaytapdade, com a existéncia ffanchises que
englobam filmes, séries, desenhos animados; vigeogmmo exemplo de interagdo humano-
computador e um exemplo de como muitas vezes bwseano se relaciona com a tecnologia de
forma narrativa. Apesar de 0s videojogos aindansevestos como um objeto menor, estao
integrados no nosso quotidiano e estilo de vidaldgadas e funcionam como media na mesma
categoria que uma televisdo. O significado de famamiem como media comeg¢a quando foram
lancados os primeiros cartuchos de jogo: ante®,digsando as consolas eram langadas, ja vinha
um jogo incorporado. A consola era o jogo. Quanéoawm os cartuchos, as consolas conseguiam
por mais jogos a funcionar através dos cartucluwseando assim a consola como um objeto de
media capacitado de reproduzir mais do que um jadeo O cartucho é onde o videojogo é
armazenado. O ser humano foi rapido a abracarmgaoguanto media: um computador que sé faz
calculos matematicos ndo “comunica” com o ser humtornando-se dificil de ser usado; ja um
computador que estimule o nosso imaginario e temmajogo € de facil uso. Tendo em
consideracdo o contexto de consumo que estavanpgesa sociedade americana, nao € dificil

imaginar que a entrada dos videojogos na esfecamsumo tenha sido exponencial.

Os jogos tradicionais em si (ndo como videojoga)existem desde a antiguidade. Os animais
jogam, os primeiros povos humanos jogavam. Ernéstm’s (2010) apresenta uma definicdo de
jogo: Um jogo € um tipo de atividade conduzida nuontexto de uma realidade fingida onde os

participantes tentam chegar a um objetivo de acoodoas regras.

Mas queremos focar-nos no videojogo e ndo no joagicional, que sdo conceitos diferentes. O
conceito de videojogo néo esta tdo aprofundads@oum conceito mais recente que remonta 0s
anos 40. E mesmo durante esta década, as expasiéoom videojogos baseavam-se em

inteligéncia artificial.

O videojogo apenas servia para tornar mais pexedpguilo que um computador era capaz de

fazer, apesar do mesmo ser apenas funcional.



Collins (2008) fala que usa o termo videojogo quargdere a qualquer jogo que apareca em ecras,
sejam monitores de computador, sejam telemoévdeyigées, consolas de mao ou maquinas de
arcade Wolf (2008) refere que “os videojogos sdo coesies com termos comadeotapeou
videodisc Termos como jogos de computador ou jogos elaodntambém sdo usados como
sindnimos de videojogos”. A diferenca de um jogualitional (jogos de tabuleiro e jogos de rua) de

um videojogo, é o facto de existir um suporte élgttro, como comandos, ecrds e video. O
videojogo pertence a categoria do audiovisual carério dos jogos tradicionais.

1.2 - Histoéria dos Videojogos

N&do ha uma data exata ou um videojogo exato pdemndi@ar qual foi o primeiro a aparecer no
dia-a-dia das pessoas. Collins (2008) determinaf@ju€he Bagatelleo primeiro jogo a aparecer,
gue inspirou as futuras maquinas Blieball, onde seriam incorporados varias campainhas que
serviram para atrair pessoas e criar um entusigemeralizado. Steven Kent (2001) também refere
gue os inicios d@inball foram atras ddhe BagatelleMas, quando falamos em videojogos, nao
falamos em tabuleiros e maquinas. Com isto, votisaml possivel primeiro videojogo a aparecer,
existem varios candidatos. Tristan Donovan (20i9)qde em 1947, Alan Turing foi a primeira
pessoa a escrever um jogo de computador, uma especiadrez computorizado. Este programa
nunca foi finalizado, mas este acontecimento deskyma para que comecasse a haver
programadores a investigar inteligéncia artifieitthvés da criacdo de videojogos.

Nos anos 50 apareceram jogos cddestie the Brain o jogo do galo mas no ecrd, assim como
Tennis for Twpqgue “recreou uma vista de lado de um campo de t&m uma rede no meio e

linhas que representavam as raquetes dos jogaddmasdvan, 2010).

Figura 1 - Bertie the Brain
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Steven Kent (2001) fala no capitulbdrgotten Fathers que foi Ralph Baer o pai dos videojogos.

O jogo que estava a ser desenvolvido tinha cometigbjos jogadores conseguirem apanhar um
pequeno ponto que andava de um lado para o ouwoeped e, mais tarde, 0 jogo tornou-se no
ping-pong. Este desenvolvimento levou a criacabBtawn BoX que depois desencadeou para a

primeira consol®dysseyo grupavlagnavox Isto aconteceu em 1972.

Contudo, ainda antes de 1972, Steve Russell ddsenvom jogo interativo. Nascesipacewatr,
um duelo de naves no espaco entre dois jogadorgsgdestreou em 1962, 10 anos antes da
primeira consola:*Spacewar! continuou a prosperar, crescendo em influéncisopularidade”

(Donovan, 2010). Tanto como ping-pon§@acewarkhinda nao tinham som incorporado.

Figura 2 - Spacewar!

Mas aquele que é considerado o pai da industriavidie®jogos, segundo Steven Kent, é Nolan
Bushnell. “Bushnell também aprendeu a jogar jogescdmputador. O seu jogo favorito era o
Spacewar! (p.68, 2001). Bushnell foi a pessoa que fez sa&@rdo jogoSpacewar!para uma

maguina de moedas. Foi entdo que saamputer Spageo primeiro jogo para as maquinas de
moedasSpacewaré um jogo sem som, m@omputer Spacg tinha som, dos tiros das naves e do
barulho das naves. O som ainda era primitivo eehaido, limitado pela tecnologia mas ja a
comegar com o0s primordios do conceito de som imer&8ushnell também criou jogos proéprios,
destacanddlic Tac Toe(outro jogo do galo) €ox and Geeseambos inspirados em jogos de

tabuleiro mas para maquinas de arcade.

Portanto, para possiveis candidatos a primeiroojoge temos: Xadrez no computador de Alan
Turing; Bertie the Brain Tennis for TwpPing-Pong e Spacewar! Apesar disso, 0 jogo enquanto

conceito ja existia, apenas foram criadas novasotegias para implementar estes jogos como
computadores, televisdes e até maquinas de mao anastes de 0s jogos serem massificados.



Todos estes jogos, ainda ndo tinham som e senpamaa para testar inteligéncia artificial. SO mais

tarde, conPongé que entramos num novo universo dos videojogos.

Ainda em Nolan Bushnell, nasceu a empr&tai. Bushnell contratou Al Alcorn para criar uma
versdo dePing-Pong para as maquinas darcade Al Alcorn desenvolveu o videojogo
acrescentando um pequeno detalhe. Sempre que baiaana parede, fazia um som. Esse jogo foi
chamado dé’ong O jogo era igual aing-Pongda Magnavox OdysseWas, desta vez, sempre
gue a bola batia na pequena parede ou raquetegddgiy fazia umbeep E quando alguém
marcava um ponto fazia ubeeeeepnais acentuado, que reforca a sensacéo de “redlisam
jogo rudimentar. Pela primeira vez comecamos artex nocéo de feedback por parte do videojogo,
fruto da percepcédo de que o videojogo tem de ektimas sentidos para ser verdadeiramente
interativo. Com o sucesso &eng Bushnell decidiu que devia ele préprio manufatarjogo em
vez de vendé-lo para o mercado dos videojogos. Sinmestabeleceu maquinasateadespara
ganhar dinheiro nos saléeBong introduziu milhares de pessoas a ideia de video@g/arias
maquinas comecaram a ser manufaturadas rapidarfizoevan, 2010)Pong tornou-se 0 jogo
mais bem vendido das maquinasadeade sendo um dos motivos do seu sucesso o facta dente

avanco tecnologico maior em relagdo ao som.

Figura 3 - Pong

Consequentemente, varios competidores comecarastwedar’ o jogdPong Nao havia leis para
proteger a tecnologia de Bushnell, entdo véariasresag comecaram a relancar o0 mesmo jogo.
Contra isso, Atari comecou a lancar novos jogosac8pace Race, Qwak!Gotcha Os sons ainda
eram primitivos e limitados ao som teep,muito rudimentar, limitado aos 8 bits e sintetiza8lo
partir do momento em que foram incorporados sonBal®y todos 0s jogos que saiam a seguir

tinham algum tipo de som ainda que pouco deserdmhikste acontecimento representa como o
7



sSom comecgou a ser visto como parte integral dar@quéa do videojogo. Num contexto em que a
tecnologia se estava a desenvolver, 0 som eracalgm uma inovagdo tecnoldgica do ponto de
vista audiovisual que comecou a ser utilizado da&omais criativa.

Space Racaumentava a velocidade do som a medida que as méegavam perto da meta.
Quando uma nave chegava ao fim, fazia ob&ep informando que a nave chegou a meta. Aqui
encontramos indicios de som adaptativo, 0 som gueasadaptando a mecanica do jogo, neste
caso, as naves a chegarem perto da meta enquaoito aumenta a velocidad@wak! ja tinha um
campo mais vasto de sons: a musica do nivel, adsomovimento de cada retangulo e quanto mais
pontos fazia, mais som fazi@otchafazia umbeepa cada ponto que o jogador recebia. O som
ainda ndo era visto como imersdao mas como elenwmtpgabilidade, um elemento que dava

feedback ao que se estava a passar no jogo.

Com o sucesso deong a empresa Atatancou também uma versdo chamebigene Pongque se
podia jogar em casa. Isto tornou-se um marco pasnqgquisesse jogar videojogos em casa
podendo faze-lo ligando o aparelho televisivo, &n de comprar um computador para poder joga-
los. Também, enquanto a concorréncia fazia verdéé®ng a Atari lancou o primeiro jogo de
corridasGran Track 10e o primeiro jogo de futeb&orld Cup Football Os sons dé&ran Track

10 baseavam-se nos sons de carros: a arrancar, o@pndus a travar bruscamente, acelerar e
desacelerar. Aqui entramos nos primérdios da ined# conseguir mergulhar o jogador no mundo
do videojogo através dos sons. A imersao é a aqueide inserir um jogador num jogo atraves de
uma narrativa, sons, ambientes e até ligacdo emalcidqui, que é criada uma ligacdo emocional,
procurando aproximar o jogador a sensacao de restlinente a conduzir um carro, numa espécie
de primordio do género de simuladores de condu@imnto mais imersivo um jogo é, mais
mergulhado e dentro do jogo o jogador estad, mais fim mundo-real esta, dando toda a sua

concentracéo ao jogo.

Entretanto foram aparecendo mais consolas criaglapncorréncia. A empresa Magnavox lancou

a Odyssey 10@ue so6 jogavdennis Coleco langou delestar também apareceu uma consola de
mao da Mattel, chamaddissile Attack mas a consola que mais desenvolveu a industria fo
Channel Fda empresa Fairchild, a primeira consola ondeidmawvam jogos em cartuchos. Com
iSS0, era possivel comprar 0s jogos em separaoigae ¢m casa através das consolas, em vez de se
comprar uma consola onde s6 funcionava um Unico: jdgm vez dos jogos serem construidos
dentro da maquina, eles vendiam os chips de menméviastidos em cartuchos de plastico
separadamente que podiam ser encaixados sempas gessoas queiram jogar um jogo diferente”

(Donovan, 2010). As companhias continuavam a veadaronsolas sempre que eram forcadas a
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fazé-las mais inovadoras sempre que tinham que etimgontra outras maquinas. A criagcdo dos
cartuchos elevou o videojogo de um mero equipamento um jogo para um equipamento

amadurecido mediatico. Deixa de ser um jogo pararsemeio, tendo sido aplicada uma légica de
consumo, em que a consola passou a ser um sistefease metiam cartuchos que se compravam

individualmente.

Ao mesmo tempo que tudo isto estava a aconteeenpaesa Atari lancou a VCSifleo Computer
System Os jogos de casa comecgaram a desenvolver-sgogmsia cores que eram adaptacoes dos
jogos das arcades. Contudo, as vendas da VCS meskargas e, apareceu um novo jogo.

Foi em 1978 que Taito langou o jo§pace InvadersO jogo foi inspirado na guerra dos mundos,
em que o proprio diz, em entrevista ao documentdigh Score de Costel (2020), que imaginava
polvos gigantes a atacar as cidades. E basicanssuteque 0 jogo é: Somos uma nave a matar
alienigenas em forma de polvos e lulas, enquamtiegemos uma cidade contra a sua invasdo. Em
seis meses 0 jogo invadiu todas asades “Space Invaderdoi revolucionario porque foi o
primeiro jogo de alvos que tinha personagens arasiddto fez com que 0s invasores se tornassem
mais reais e davam aos jogadores a impressao aerasinesmo a salvar a terra da destruicéo
destas criaturas” (Herman, 2001). Para a musigagiy a inspiracao veio do filmawsde Steven
Spielberg, que adicionou um clima tenso (Loguid&d3arton, 2009). Logo, o videojogo japonés
foi buscar inspiragéo a outra cultura, especialm@mpiracdes de outros meios audiovisuais que

inspiraram o0 som do videojogo.

Figura 4 - Space Invaders

Foi um jogo que inovou o0 uso do som, se formosisarab som ouvimos uma frequéncia cardiaca
gue vai aumentando & medida que 0 jogo vai avapnc¢dst causa tensdo e aceleracdo do préprio
jogador, dando pressdo para a sua missdo que @éddefa terra de criaturas do espaco.

Introduzimos assim o0 som adaptativo, que se adapta 0 jogo e, neste caso, 0S niveis iam
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avancando e o som ia acelerando, concluindo queidsia de som adaptativo usava para este
videojogo tem a intencdo de criar sensacdes e enale, para além do feedback informativo. O
jogo teve tanto sucesso que varias lojas e cali®gerdaram-se e tornaram-se salfes para arcades
de Space InvadergDonovan, 2010). Para a empresa Atari voltar arsud mercado, Nolan
Bushnell lancou uma versdo dBpace Invaderspara a consola VCS (Wolf, 2008) Este
acontecimento levou a um aumento exponencial dadageda VCS “Tal como o seu predecessor
dearcade foi um sucesso. Muitas pessoas compraram o0 VE&Spmalerem jogaBpace Invaders

em casa” (Herman, 2001, p. 47).

Outros jogos foram lancados paraaasadescomoAsteroids(que tirou o nome de rei das arcades
ao jogoSpace Invadejse Missile Commandjue mais tarde foram lancados também para a @nsol
VCS (Herman, 2001). Contudo, a consola estava adeos concorrentes coniotellivision da
empresa Mattel eolecovisionda empresa Coleco, duas novas consolas mais désdas
tecnologicamente. A Atari ainda lancou a consold05&as ndo chegou para que chegassemos ao
crash da industria dos videojogos em 1983. Assistimgsgas de cariz masculino e a base de
naves, aliens, carros e desportos. Toru Ilwataréq@enum jogo que seria adequado também para
publico feminino “Outro jogo (...) era Bac-Manda Namco, g/in feminino para derrotar gang

masculino” (Donovan, 2010, p. 97)

A histéria conta que Toru lwatani se inspirou naspeagem dd”ac-Mannuma pizza: “Tinha
muita fome e encomendei uma pizza inteira. Servidmeima fatia e o que sobrou foi a ideia da
forma doPac-Man Os japoneses tém uma gipaku pakyé o uso para descrever o movimento de
abertura e fecho da boca enquanto se come. O Ram®lansurgiu a partir dai” (Lammers, 1986,
p.1). O objetivo do jogo é comer todos os pontésitas que estdo no mapa sem que os fantasmas

consigam comer Bac-Manprimeiro.

Figura 5 — Pac-Man

HIGH SCORE
1000
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Segundo Loguidice e Barton (2009) “Um jogo de lalar fofo, acessivel e viciante pode ajudar a
gue a industria se expanda noutras demografiagior®e original er&Puck-Manmas foi trocado
paraPac-Manpara assegurar que 0s americanos nao trocassemvaafuck por outra palavra

menos inapropriada.

O jogo revolucionou e trouxe a industria dos vidgop de novo para cima, tornando-se um icone

cultural (dos quais o som fez parte) de tal forma ginda perdura coni@anchise

O jogo comecou com a sua expansdo transmedia, ocormavimento chamadorhe Pac-Man
Fever’ onde foi lancada uma musica chamddse Pac-Man Fever'teve uma série animada com
duas temporadas, um especial de natal, dois jogdabdleiro, t-shirts, chapéus, consolas de mao,
peluches, livros de criancas e bandas desenhadasjlas, relogios, lancheiras, material escolar,
entre outros (Wolf, 2008). Também teve outras \essfe jogos combls. Pac-Man, Ms. Pac-Man
Plus, Super Pac-Man, Pac-Man Plus, Baby Pac-Man,Rac-Man, Professor Pac-Marentre
outros (Wolf, 2008). Até a Atari lancou uma versoPac-Manpara a consol&CS (Donovan,
2010). O conceito dBac-Manemerge em todo o tipo de objetos, como tal, o stabapor ser um
desses elementos que reforma a transmedialidademOtambém ja € mais desenvolvido: tem a
mausica principal que so introduz o jogo. O som cgana tornar-se um elemento adaptativo e
interativo ao jogo: quandBac-Mancome um ponto grande, o som do jogo muda pararafge
acelerado que é quando os fantasmas estéo a fugoreco; também ha dois sons diferentes para
guandoPac-Manesta a comer e quando néo esta. No fim, ha umpsoanquando se perdeac-
Man foi a primeira personagem pela qual o publicowctima ligacdo emocional, levando a questéao
da imersao emocional. A imersdo emocional é a tdgde do jogador se conectar emocionalmente
com a personagem. O som teve um papel fulcral panséo transmedia do jogo, pois todos
reconheciam o som queac-Man fazia quando comia os pontinhos do labirintaraka waka

wakd, assim como a musica principal do jogo, antes deesmo comecar.

Independentemente do langcamento RBe-Man o crash na industria dos videojogos estava a
acontecer. O Japédo volta a atacar na tentativanttar ena industria americana dos videojogos.
“Algumas industrias japonesas pareciam incapazegng®lir o0 mercado americano. Uma das
industrias era a Nintendo, que produzia jogos d&agdéa mais de 100 anos e que recentemente se

expandiu no fabrico de brinquedos e jogos eletasii(Kent, p. 216, 2001).

Foi entdo que a Nintendo contratou um jovem desighamado Shigeru Miyamoto, que estava a
trabalhar num projeto em que acreditavam que iarsegrandehit na Ameérica. O jogo era para ser

chamado deStubborn Gorilla’'mas o titulo foi mudado paiRonkey Kong
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A historia do jogo é um gorila que rapta uma priaceue é salva pefjompmarn, um canalizador

de bigode e jardineiras. Ja4 ndo nos focamos tamtmmpersonagem, mas sim na histéria do jogo. O
som ja era mais elaborado: tinha um temal@wp do jogo, um som para quando o canalizador
destruia as bolas, um som para quando o jogadbagarmpontos. Quando o canalizador andava ou
saltava, também emitia um som. O objetivo era ahat@m ao cimo do nivel e a medida que o
jogador la chegava, o gorila levava a princesaaamdis para cima e entrava um novo nivel. Os
niveis iam ficando mais dificeis com novos obs@&uk esses novos obstaculos acrescentavam
mais sons. Sempre que o canalizador apanhava utelopa musica mudava porgque os obstaculos
tornavam-se venciveis. Aqui assistimos a um caradeptativo e interativo do som. Quando
falamos em som adaptativo, estamos a focar-nogaeapacidade de se adaptar ao jogo (o som de
ganhar pontos, por exemplo). No caso do som imeratocamo-nos mais na acado do jogador,
portanto, todos os sons reproduzidos pela acacogldpr como destruir obstaculos ou saltar,

pertencem ao som interativo.

Pode dizer-se que o ambiente na industria dos jages estava tenso. Donovan (2010) afirma que
0s pais das criancas, professores e até policiaagstpreocupados com acadesdos videojogos
porque podiam levar a delinquéncia, uso de drogasres. Devido ao som da pulsagéo do jogo
Space Invadershavia rumores de que adolescentes morriam deetaydiaco depois de jogarem

0 videojogo. Também se assistiu ao lancamento dgogm inspirado no filmeE.T. de Steven
Spielberg, que foi considerado um dos piores jg@dsitos. O mercado das consolas de casa estava
saturado e os consumidores estavam desapontadosscprodutos. O tempo em que “jogadores
falavam de jogos na MTV” (Kent, 2011, p. 302) eatawchegar ao fim.

Apesar da industria americana dos videojogos essafrer com o crash, o mercado internacional
continuava a lutar. A empresa Nintendo introduzinaunova consola chamada feemicom “Esta
companhia japonesa estava a tentar com que asla®r® casa voltassem passado meses da
industria dos videojogos ter falido” (Donovan, 20pQaL81). AFamiconfoi lancada no Japao em
1983. O nome d&amicon mudou paraNintendo Entertainment Systeon apenadNES para a

versao americana. A NES tinha um sistema de proteca

“Todos os jogos que eram feitos paraNBS nos Estados Unidos tinham que ser
enviados para a Nintendo, que revia 0 conteudo famex mudancas. Algumas das
proibicbes incluiam drogas, sexualidade, alcoddada, elementos graficos de morte,
violéncia, linguagem, etnia, religido, nacionalisreolinguas e simbolos sexuais

estereotipados” (Arsenault, p. 132, 2008).
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O jogo Donkey Kongmais tarde viria a dar origem a outro novo jogomCo Seu sucesso, a
Nintendo deu um nome ao canalizador que salvanagsa: Mario. “Originalmente referido como
Jumpman Mario apareceu pela primeira vez no jogo DonkeyndKcomo o homem que tinha o
trabalho de resgatar a sua namorada do gorila.oMgrareceu juntamente com o irmao Luigi no

Mario Bros (...) O jogo tornou-se popular nasade$ (Herman, p. 109, 2001).

Super Mario Brosfoi lancado para &lES. Super Mario Brogornou-se um fenomeno global em
gue milhdes de copias foram vendidas juntamentead&S. O sucesso HESe deSuper Mario

Bros.ressuscitou 0 mercado dos videojogos depois éh.cra

Figura 6 — Super Mario Bros Figura 7 — Capa do Jogo Super Mario Bros
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A histéria do jogo é um canalizador chamado Mane gai saltar a princedaeachdo vildo
Bowser Para isso, tem que viajar através de um reincogdamelos onde encontra inimigos como
cogumelos e tartarugas que trabalham p@aveser Para ganhar poderes, o Mario cresce se comer
um cogumelo vermelho e ganha ataques de fogo sercoma flor. O som é reconhecivel e
associado a imagem da personagem Mario. A musitemporal e foi sempre usada nas sequelas
e futuros jogos, assim como é tocada em concedosrguestra hoje em dia. Tal como o que
aconteceu conPac-Man os sons usados (ainda que simples) acabam poarfa identidade do

préprio jogo, solidificando-o na memdria culturalegainda perdura.

Ha a musica principal que esta semprel@p. Quando o nivel é subterraneo, subaquatico ou num
castelo, a musica principal muda (de acordo comuntio’ em que ele esta) e mantém-sdaanp

até o jogador sair do sitio ou trocar de sitio. @engue o Mario salta ouvimos o0 som interativo do
salto, obeep As moedas, as bolas de fogo, matar um inimigoh@apontos e acabar o nivel tém
sons diferentes. Quando o tempo do nivel estal@gagca muasica acelera, assistimos, de novo, ao

som adaptativo.

Outro dos grandes sucessos de Shigeru MiyamotdheiLegend of Zelddancado de 1986 no
Japao. O jogo €ole-playing e baseia-se na personagem Link que explora undgraarritério
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enquanto luta contra monstros e apanha tesourahjegdivo é apanhar oito componentes de um
artefacto chamadtriforce para salvar a princesa Zelda. “Dentro de um chauwburado, o jogo

precisava de varios megabytes de espaco (...)lF@\iom uma bateria interna que guardava o
progresso de trés jogadores” (Kent, p. 469, 2004i).0 primeiro jogo a ter essa bateria interna, o
gue possibilitava de sair do jogo e voltar a jagamesmo sitio, ao contrario de jogos anteriores em

gue sempre que se saia do jogo, comecava-se @o inic

Como Pac-Man e Super Mario Bros The Legend of Zelddambém licenciou produtos de
merchandising como cereais, roupa para a cama es@anede desenhos animados. Mais tarde,
foram saindo sequelas cordelda Il: The Adventure of Link; The Legend of Zeld Link to the
Pastja para a SNESFhe Legend of Zelda: Link's Awakenipgra o Game Boy entre outros jogos.
Considerado o melhor jogo da mesma linhlag Legend of Zelda: Ocarina of Tijrsaiu para a
Nintendo 64.

O som tinha um tema principal no inicio do jogoe glava introducdo a aventura num mundo de
fantasia. Hoje em dia, o tema esta remasterizagltoeado em orquestra. O som estava integrado
no jogo, nao servia so para dar feedback. Quansh@eg@vamos o jogo, tinhamos que pdr o NOSSo
nome para gravar num dekts (um tipo de pasta onde se guarda o progresso @). jQgando
passavamos de letra em letra, emitia um som: oisterativo, relacionado com a agdo. O jogo
possui musica durantegameplay uma variagdo da musica principal que é tocadébemdurante

0 jogo. Atacar e matar monstros também emitia smsaim como apanhar objetos. Pormenores
como entrar em cavernas tinha sons que simulavaswsopa(ainda muito artificiais). Com os
avancgos tecnoldgicos, o som nesta altura ja era coanplexo, aproximando-se cada vez mais da

banda sonora.

Na Unido Soviética, Alexey Pajitnov, um engenheil® computacdo russo que programava
computadores, criou @etris que rapidamente fez sucesso nos computadorescaditogo onde
trabalhava. “Tetris espalhou-se como um fogo inmodéwel pelos escritorios, equipados com
computadores, de Moscovo, enfurecendo administeadque viam a sua forca de trabalho gastar o
seu tempo a jogar o jogo de Pajitnov em vez derspredutivos” (Donovan, 2010, p. 220)etris

serviu para Alexey testar inteligéncia artificighgramacao nos computadores.
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Figura 8 — Tetris
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Tetris levou a criacdo do termaasual-gamin um género que cobre varios estilos de
jogabilidade, mas esta sempre confinado a jogosailé tecnologia que podem ser jogados em
browser ou equipamentos de baixa qualidade (Loguidice, &tdh, 2009). As empresas nao
deixaram o jogo passar despercebido e quiseramreorop direitos ddetris Duas empresas,
Nintendo e Tengen, lutaram para ter os direitoSetas acabando por lancar duas versfes do jogo.
Com isso, viu-se o langamento da consola de mace@y, fabricada pela Nintendo, que vinha
com o jogo deTetrisem cartucho. Este feito foi um grande sucesso pd&ame Boy, e fez com
gue a Nintendo ficasse no topo da lista de constdgamao no mercado. Apesar do sucesso da
consola, a mesma possuia hardwareinferior aos equipamentos domésticos, verificapel@ssim

uma certa inversao na evolugao estética do jogoneadamente no som.

O sucesso d@&etris perdura até hoje. E possivel jogaetris no computador, nas consolas e nos
telemdveis. O som do jogo era possivel escolhee ehtas muasicas principais no menu principal.
Ambas as musicas sao inspiradas na musikarussa. Também o som servia como forma de
informar: sempre que aparecia uma pec¢a nova, eamtiaom; sempre que a peca encaixava, emitia
outro som; e sempre que eram formadas filas deoblde objetivo do jogo era formar filas
horizontais de blocos para ganhar pontos sem deeyar ao topo), emitia outro som. Quando as
pecas comecam a cair mais rapido, o som acelerdpdaedback ao jogador de que existe alguma

urgéncia para terminar o nivel.

Com a Nintendo a apoderar-se do mercado Japon@seeicano, a empresa Sega tinha que fazer

alguma coisa para subir manking A Sega sempre teve grande sucessoaneades mas 0S

consumidores estavam a preferir consolas de matedealevisdo. “No inicio da década de 90 os

jogos dearcadesofreram uma competicao crescente por parte desdlas de videojogos, que aos
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poucos lhes faziam frente a medida que a tecnowgiuia” (Wolf, 2008, p. 156). A Sega lancou
uma consola nova para competir com a NES da Nintestchmadd#ega-Drive(ou Sega Genesjs

A SegaMega-Drive tinha mais cores e mais memoéria para conseguitugio som de melhor
gualidade que a NES. Este feito criou um slogaega does what Nintenddin’Esta consola deu
uma posicdo para a Sega: a consola estaria diegtaopredominantemente para adolescentes
“Decidiram direcionar a consola para rapazes adetgss, achando que as criangas que cresceram
a jogar jogos alegres e fofinhos da Nintendo irguerer algo mais ousado agora que estavam a
entrar na puberdade” (Donovan, p. 234, 2010). (3@, ia empresa Sega também precisava de se
preparar para a chegada da nova consola da Nintar8NES $uper Famicorou Super Nintendo
Entertainment Systeént‘Nintendo perdeu a sua posi¢cao no top jogos memslidos (...) isto deveu-

Se ao novo jogo que a Sega lancou chan&moc the HedgehdgHerman, 2001, p. 150). Com
isto, todos os apreciadores da Sega ganharam umeot@z5onic A mascote serviu para criar

concorréncia com a Nintendo e para iniciar o laregggmda sua prépriaanchise

Figura 9 — Sonic the Hedgehog
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Yuji Naka, criador ddSoniG queria um jogo parecido &uper Mario Brosmas mais simples. Os
jogos deMario usavam dois botdes, entd&onicusava apenas urilario apanhava moedas, entéao
Sonicapanhava anéis. Os jogos Mario eram lentos e amigaveis, entdo os jogoSa@ceram

rapidos:

“A maneira como a equipa de Naka diferenciou o Sadoi Mario foi tornando o
porco-espinho mais rapido e dando-lhe uma “atitu@®s jogos do Mario eram
lentos e amigaveis, os jogos do Sonic eram rapdosourico olharia fixamente
para a camara enquanto batia o pé impaciente smamlgr ndo se mexesse
rapidamente” (Kent, 2001, p. 560).
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Tal como oMario, também se criou merchandising a voltéSdaic desenhos animados, sequelas,
peluches, entre outros. Tal cdvfario era a mascote da Nintendg@gnicera a mascote da Sega, e
tinha sons associados a mesma. Em termos de somiteparecido a®duper Mario Bros.Sonic

the Hedgeho@presenta o som interativo do salto, sons difeseguando apanhamos os anéis ou
matamos monstros, e até quando perdemos os aré@éismel musica de entrada do jogo, e cada
nivel tem a sua musica elmop. Os sons sdo semelhantes aos que acontecem no, Meas
constituem uma sonoridade propria para designarsopagem Sonic.

Para evitar a queda dos saldes de jogos, Boon mslcharam uma mitologia elaborada com
personagens de luta complexos que lutavam entsepal@ representar a terra contra o mal. Esse
jogo deu origem adMortal Kombat lancado em 1992, assim como jogos musicais como
Beatmania, Dance Dance Revolutioque deu origem a um novo género de jogos: musical
rhythm, que séo diferenciados devido ao som sersopagem principal da mecanica de jogo. Com
o jogoMortal Kombata reviver os saldes de jogos, foram compradogalrpara as consol&ega
Genesise Super NESA Sega aprovou o jogo completo, com a violéntias a Nintendo tirou os
chamadodatalities Quando acontecia ufatality, a personagem arrancava o cora¢ado do adversario
ou até a coluna. Os jogadores visualizavam cemagesatas e violentas.

Entretanto, uma nova concorrente estava prestesaa eo mercado. A Sony fez uma parceria com
a Nintendo para o langamento de uma nova consofapotente, mas a Nintendo largou o contrato.
Com isso, a Sony lancou a tdo esperada corRlalgstation Em contrapartida, a Nintendo langou a

Nintendo 64, assim como a Sega, que lan¢cBaga SaturnOs langamentos continuos criaram uma
guerra de consolas que trouxe grandes avancosldgmus (como o aumento da capacidade de

armazenamento) que deram lugar ao contetudo augibvis

A Playstation foi a primeira consola a ultrapassar a Nintendodominio do mercado dos
videojogos (Arsenault, 2008). Apresentava jogos@@mMA (1997) Crash Bandicoo1996) Need
for Speed1994), Mortal Kombat(1992), Tomb Raide1996) Resident Evi(1996) eSilent Hill
(1999). Estes jogos apresentavam graficos melhaws,dispositivos de grande capacidade
computacional criando possibilidade para melhorafigps, narrativas e sons. Além dos jogos

comecarem a apresentar graficos 3D, 0 som com&garais orquestrado.

Tomb Raideffoi dos primeiros jogos a apresentar graficos jgbtémente com dario 64, para a
Nintendo 64)Resident Evitriou uma onda de jogos de terror csgmund desig® muito parecido
aos filmes de terror, com sons tensos, silénciesegam ativados com pontos de gatilho durante o

jogo.
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Figura 10 — Tomb Raider

Também o langamento éénal Fantasy Vllpara a Playstatior-{nal Fantasyanteriormente para a
NES) foi um marco importante na histéria dos vidgop e, em particular, no género RPG
“Quando a Square lancdtinal Fantasy VIInos Estados Unidos em 1997, o jogo tornou-se um
enorme sucesso e redefiniu o génee-playing (Arsenault, 2008, p. 201). Com a inovacéo do
som nos videojogos, as musicas e bandas sonora;amm a ser produzidas e gravadas, com
soundtrack original composto pelo compositor Nohigmatsu, no caso déanal Fantasy “Final
Fantasy VIl tinha cutscenesdramaticas e épicas com musica sinfonica” (Kent7GD, 2001).
Assistimos a uma aproximacdo do som dos videojegosom de outros meios audiovisuais. A
nova banda sonora era impossivel ser reproduzigagpdlES, devido ao sistema rudimentar que
ainda apresentava, ao contrario Blaystation As musicas de Uematsu foram remasterizadas,

regravadas e relancadas ao longo dos anos em CD.

Figura 11 — Final Fantasy VII

A década de 1990 parecia estar a fechar com a qlee&2ga e a subida Béaystation mas foi
outro jogo que colocou a Nintendo no topo. Em 1986tendo langcou um novo cartucho para o
Game Boy chamad®okémon Satoshi Tajiri, criador d€okémon pensou em algo que fosse
compativel com o seu hobby: capturar insectos. 3sm saiuPokémon Ree& Greenno Japao, e
Rede Blue nos Estados Unidos da América, onde era possiydliar 150 espécies diferentes de
pokémons bonecos inspirados em animais com varios poderpos como erva, fogo, agua,
voador, entre outros. Satoshi criou a sua prépaecha: Game Freak. “Imagens Bikachy um

grande e gordinho rato amarelo com bochechas rosasgcaram a aparecer em todo o lado”
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(Donovan, 2010 p. 363Pokémontornou-se uma empresa, fez jogos, cnoerchandising os

bonecos do jogo tinham direito a peluches, criourseanime japonés que foi dobrado em véarias
linguas por todo o mundo, criaram-se cartas, e@téolas (exemplo, Nintendo 64) inspiradas na
personagem mais conhecida para retomar as veRdashu Como os jogos tinharmpokémons

diferentes nas duas versoes, 0s jogadores precisazar trocas com um amigo para completar a
pokedex um dispositivo no jogo que registava pakémonsPara isso, era necessario um cabo
especifico para conseguir-se fazer a troca. Estessglade criou um sentimento de interagdo com
outros jogadores, assim como a ideia de que o gugain uma colecdo (estd a colecionar os

pokémonks

Figura 12 — Pokémon Blue

B85 '56 '8 GRMHE FREAK inc.

Algo que comecgou com experiéncias de inteligéncidical, tornou-se num mercado multi-
milionario maior que o mercado do cinema. Ja naleésXl, novas consolas conmlaystation 2
(2000), Playstation 3(2006), Playstation 4(2013) e, mais recentemente, em 202aystation 5
foram desenvolvendo em termos de graficos e soemgresa Sega parou de fabricar consolas. A
Nintendo, a empresa mais antiga destas trés, canfinlancar consolas novas (a mais recente,
Nintendo Switche jogos de MarioPokémonKirby e Legend of Zeldapor exemplo. A empresa
Microsoft também se estreou com o lancamentoXtax em 2001, tornando-se a grande
competidora da Sony até aos dias e hoje, seguma@ois outros lancamentos comlaox 360
(2005), Xbox Ong2013) eXbox Series X/&020).

Assistimos a gravacdes em estudio com atores camidneharted(2007) eThe Last of U$§2013),
bandas sonoras soundtrackoriginal gravados em estudios, bandas e até eapi@es parte do
sound designem jogos comdsod of War(2005) eFinal Fantasy concertos onde tocam temas
intemporais deSuper Marig Final Fantasy entre outros. Saimos dos sons rudimentaresedp

para terminar na orquestracéo de um jogo.
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Os jogos hoje em dia estdo mais amadurecidoszartilioutras técnicas de som e graficos gracas ao
avanco da tecnologia, tornando-os cada vez magsaintos, imersivos e cinematicos. Utilizam
técnicas de som parecidas ao cinema e a televiaé® gqriar ambientes, comparado com

antigamente que so6 servia de acessorio para towideojogo mais dinamico.

Figura 13 — Gravag®6es do jogo Uncharted Figura 14 — Gravag®6es do jogo Uncharted
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E gracas ao som que hoje em dia consideramos ojogecomo um verdadeiro meio audiovisual.
Mas também é gracas ao videojogo que o som seefa@ngdolvendo e sendo explorado de vérias

maneiras, sendo Unico e interativo.

1.3 — Géneros de Videojogos

A questdo dos géneros dos videojogos é muito discetndo costuma chegar a um consenso. Se
formos verificar estudos de autores ou a algum aeétte navegacdo, aparecem varios tipos de

géneros ditos por pessoas diferentes. Os génessit®@ojogos ndo Sao iguais aos géneros dos

filmes. Um filme é ‘julgado’ pela sua estética, darcategorias como drama, horror, suspense,

acao, romances, entre outros. No caso dos videnjogogéneros sdo dados através das mecanicas,
ou seja, das regras do jogo. No estudo de RobinckieinMarc LeBlanc e Robert Zubek (2004),

encontramos trés categorias que estao inseridagag@mmecanica, dinamica e estética.

As mecanicas descrevem os componentes particudaresn jogo como algoritmos, que dao as
regras do jogo; as dinamicas sdo a forma comogsigmes usam as regras do jogo; e a estética
descreve a resposta emocional que o jogador dégm Quando estamos a falar em géneros,
geralmente entramos no mundo da mecanica. A jodatié é tipicamente aquilo que define o

género.
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Em termos de géneros de acordo com a mecanicap,; A#g&ntura, LutaFirst-person shooters
Voador, Massively Multiplayer Musica/Ritmo,Party, Plataforma, Puzzle, CorridaRple Playing
Simulacdo, Desportos e Estratégia sdo os mais odriaparecer” (Clearwater, p. 9, 2011). A¢ao,
Aventura, Simulacédo e Estratégia sdo os mais diwsupelos autores, néo tirando a possibilidade

de se acrescentar novos generos.

Apperley (2006) sugere quatro tipos de género: Bigdim, Estratégia, Acdo e Role-playing. A
Simulacdo inclui simulagbes de desportos, de jatpsconduzir ou voar. Também simulam a
dindmica de locais, cidades ou comunidades pequErtaatégia sdo jogos divididos enmedl-time
strategy e “turn-based strategy Ao longo do jogo, o jogador comeca a descokanias formas de
vulnerabilidade dos inimigos, armas e ataques gareotar o inimigo com eficiéncia; jogos de
Acao consistem em dois subgénerdisst-person shootére “third-person gaméslsto refere-se a
perspetiva do jogador, se vé a personagem no tbard erson ou se vé apenas o campo de visao
(first persorn. Séo jogos performativos e leva o jogador a ererede nas acdes selecionando as

opcOes certas; por finRole-Playing foca-se no desenvolvimento da personagem.

Por sua vez, Miller (2004¢stende a sua lista de géneros de videojogos pgia, Mesportos e
Corridas,RPG Estratégia, Aventura, Tiros, Puzzle, Luta, Sirpata Plataforma 8MOG. Acéo,
jogos rapidos, cheios de acgéo fisica e com grandelenacdo e estratégia; Desportos e corridas,
que se focam em equipas de desportos ou em cowelasarros. As corridas de carros sao
realisticas e precisam de estratégia e controlagd®; RPG- Role-Playing Games jogador
controla um ou mais personagens que sao definimlaatpbutos como a espécie, ocupagkd| e
talentos; Estratégia, uso de estratégia e logica. jd@adores gerem recursos, militares ou
comunidades; Aventura, muito uso srytelling O jogador entra numa busca ou missao que
envolve explorar um local e apanhar objetos; Tewgolvem mandar tiros e alguma coisa, sejam
alvos ou criaturas; Puzzle, resolver varios tipes pizzles; Luta, os jogadores confrontam
oponentes; Simulacdo, da a experiéncia fisica cpilotar um avido ou até a perspetiva de um
para-quedas; Plataforma, envolve a personagenr,sadt@er ou subir num terreno, afastar-se de
objetos; MMOG - Massively Multiplayer Online Gameggado por milhares de pessoas

simultaneamente. Costumam ter mundos ficcionai®siu® pessoas.

Adams (2010) também difere os varios tipos de @dngue considera Acdo, EstrategrbG
Simulacao, Construcado e Gestao, Aventura, Viddiéigl e Puzzle e Jogos Online: Agéo inclui
desafios fisicos. Podem também incorporar puzetasidas e varios desafios de conflito. Também

€ possivel colher objetos. Os jogos de acao séadidiye por:
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- Tiros: acao a distancia com o uso de armas.r@s dividem-se er2D shootere 3D shooters3D

Shootersainda se divide email-shooters, tactical shooters, survival horrerarena.

- Plataforma: jogos em que a personagem move-gandal em plataformas, ultrapassando

obstaculos e lutando contra inimigos.

- Luta: incluem combate, usando movimentos exagsragie costumam ser modelados por artes

marciais, Puzzles rapidos.

- Acdo-Aventura: é um hibrido que oferece os puzelelesafios juntamente constorytellingde

um jogo de aventura;

O género de Estratégia inclui estratégia, tatidasafios logisticos. O jogador escolhe varias aces

e movimentos. E preciso planeamento. S&o dividitos

- Classical turn-baseds jogadores podem reflectir sobre as suas jegadasiderando o beneficio

de uma escolha sobre outra.
- Real-time acontece tudo ao mesmo tempo, nao ha turnos.

RPG - Role Playing Gamesntrola uma ou mais personagens, normalmenteasripelo jogador,
que as guia por buscas. D& atributos a personagemo caca, sexo, classe, atributos fisicos,
mentais, sociais e morais; Simulacgédo, inclui jogesiesportos e simulacdes de veiculos. Os jogos
de desporto simulam desportos reais como geriraquga ou carreira. As simulacdes de veiculos
criam a sensacdo de conduzir ou pilotar um avidonoweiculo, real ou imaginario; Construcéo e
Gestdo, a maioria dos desafios sdo econdémicos;ténegrexploracio e resolver puzzles. E uma
historia interativa sobre um protagonista que édogpelo jogador; Vida Artificial e Puzzles,
Puzzles oferecem desafios. Na vida artificial, éweeimular ciclos de vida de animais ou pessoas;
por fim, Online, jogos conectados pela internetn&is uma tecnologia do que um género em si.

Conecta varios jogadores no mesmo jogo.

N&o sO autores mas também websites sobre jogos adviuby Gamesapresentam géneros de
videojogos. Em termos de géneros basicos temos, Agémtura, Educacional, Puzzle, Corridas,
RPG, Simulacdo, Desportos e Estratégia: Acdo eavolrcanicas de movimento, decisdes rapidas,
reflexos e timing; Aventura da a possibilidade dpegienciar uma historia através de dialogo e
puzzles; Educacional ensina o jogador, sdo maidogspara criancas; Puzzle resolve puzzles sem
narrativa; Corridas da a possibilidade de condegiiculos em corridafPG Role-Playindoca-se

no desenvolvimento da personagem; Simulagéo, s@oados em situagdes reais como construcao,
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gestéao, vida, desportos, veiculos e guerras; Despar jogador controla jogadores ou gestores de

desporto; Estratégia, uso de estratégia em corobhatenarios de gestao.

Os autores Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas HeidehSenSusana Pajares Tosca (2020), propdem
cerca de quatro géneros de videojogos, ainda ddatrguestdo das mecanicas: Acao, Aventura,
Estratégia e Simulacdo. Acéo sdo jogos intensoguavem lutas ou algum tipo de drama fisico.
Os critérios para 0 sucesso sao capacidades motom@sordenacdo; Aventura, precisam de
paciéncia e pensamento. Participa-se nhuma narrativaque o jogador é representado por uma
personagem envolvida no mistério e na exploracéwatégia, 0s mais comuns sao jogos de guerra.
Divide-se enreal time strategyem que nao ha pausas entre os turrtosnebased strateggnde a
acao para enquanto os jogadores fazem as suadedec8mulacdo, que copia experiéncias reais

como conduc¢ao ou pilotar um aviao.

José Frias (2010), também divide os géneros de®joigos mas da mais géneros do que foi visto
até agora: Acdo, Aventura, Plataformas, CorridansT Role Playing, Luta, Desporto, Puzzles e
Musicais. Os jogos de A¢ao dao uma mais atenc@oara@enacéo dos olhos e méos; Aventura tem
mais peso na historia; Plataformas, guiam a pegsmnaatravés dos niveis com o0 uso de saltos;
Corridas, o objetivo € competir contra o relogisuperar outros rivais; Tiros, disparos, tem como
subgénerd-irst Person ShooterRole Playing, a personagem evolui ao longo dadtist Luta,

jogos baseados em combate corpo a corpo; Despdriama experiéncia desportiva; Puzzles, usar
a mente para resolver enigmas; Musicais, gracasirsbimentos musicais e as licencas de

reproduzir muasica, 0s jogos musicais tornaram-seamal de distribuicdo para a industria musical.

David Nieborg e Joke Hermes (2008) prop6em cercsetegéneros, alguns diferentes do que se
tem vindo a falar:First Person ShootersDesporto, Simulacdo, Estratégia em tempo real,
MMORPGse Casual No First Person Shooters jogador manda tiros em todas as situacoes;
Desporto, o jogador joga uma equipa toda num j&ymde ser treinador, decidir a posicdo da
equipa, comprar e vender jogadores entre outrasul&¢éo, o jogador cria personagens, decora
casas, entre outros; Estratégia em tempo real, rmamaim exército como se fosse um jogo de
tabuleiro, MMORPGs — Massively Multiplayer Online Role Playi@gmeo jogador cria e treina

uma personagem, encontra pessoas online, ganheepadinheiro para comprar armas; Jogos de

computador otcasual’ gamesao jogos dpuzzlecomo oTetrisjogados em computador.

Posto isto, em termos de mecanica assistim@sn consenso nalguns géneros, sendo 0s mais
predominantes os géneros de Acdo, Aventura, Sidolagstratégia. Ha muitos autores a falar dos

géneros como mecanica de jogo, e poucos a falee géhneros como estética de jogo.
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Os géneros como mecanica sao limitados e podemdafioir exatamente o género de um
videojogo na sua totalidade porque faltam as commtes estéticas. No caso de Outlast (2013), por
exemplo, um jogo de terror com uma mecanica de, dgé certamente mais sentido basear uma

possivel categorizacdo na estética e ndo na meacanic

Mas, falando esteticamente, entramos num univafecedte. Os géneros como estética sdo mais
parecidos aos géneros do cinema. Se formos tomaw eaemplo um jogo como Resident Evil
(1996), em termos de mecéanica assumimos que é gmde Tiros e Acgdo, Tiros porque a
personagem possui municdo e temos que atirar erhigsne acao porque hé lutas com os zombies
ou com outras personagens combycant Em termos de estética, assumimos gResident Evié

um jogo de terror. Jogo de terror porque possuclimma tenso, assustador e que da medo, 0 mesmo
efeito que um filme de terror da. Portanto, em t&rrde mecanica e estética, o género de um
videojogo difere.

Nem em todos os videojogos isto acontece, por eleropgogoUnchartedé um jogo de Acdo,
apesar de ter um mundo caracteristico nos jogosvdatura e também Tiros, caracteristico nos
jogos de Tiros (neste casbhird Person Shootgr Jogos comd-inal Fantasye Legend of Zelda
apresentam géneros hibridos, que séo jogos quseapmen uma implementacdo de diversas
mecanicas diferentes, mas ndo necessariamente sifieae assim téo diversificada. Estes dois,
mecanicamente, sao jogos de Acao (luta com mongrdsentura (exploragdo de um mundo com

uma narrativa).

Isto mostra que o0s jogos evoluiram ao ponto dersdedinidos pelas suas caracteristicas estéticas e
nao necessariamente pelas suas caracteristicanioasc@orque na realidade os jogos mais antigos
nao se importavam tanto com a sua estética e simaamecanica porque eram exemplos de como a
inteligéncia artificial estava a evoluir, eram ésstle inteligéncia artificial. O ambiente do jogo s
comecou a ser importante quando comecaram a selosrjogos com historia, imersdo e cenas
cinematogréaficas. E uma direcéo artistica para ana objeto coeso, com uma mensagem e uma
vida para |4 do jogo. O som também faz parte dag&o desse ambiente do jogo, tornando-se hoje
em dia num elemento necessario e obrigatorio pagayideojogo tenha qualidade.
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2. Som nos Videojogos

Como jogadores, criamos uma ligacdo emocional. ® fea parte dessa nossa ligacdo emocional
gue criamos com o videojogo. Como Collins (2018)red, somos uma audiéncia interativa em que
“alguns jogadores sdo uma audiéncia ativa e godtaisom ndo através de ouvinte passivo mas
com interaces fisicas e sociais” (p. 23). Os jogesl interagem com o videojogo, criando assim
essa ligacdo, porque o videojogo € um media imtergue tem um intuito de agarrar o jogador o

maximo de tempo possivel.

Desde a sua historia, a personagem, e até com.aJsgos com banda sonora original cdrnaal
Fantasy Super Mario Bros. Sonic e Pokémon marcaram geragfes e ainda sdo exemplos de
musicas tocadas em concertos. Musica e sons qam foriados com simplicidade, sdo agora
grandeshits das orquestras sinfonicas. Quem gosta de videgjoganta os temas dos seus

videojogos favoritos.

As musicas do jogBokémorenquadram-se na aventura, sao fiéis com os teasasahdes e vilas,
e até situacbes. Quando aparecem os vildes, aanéisitais agitada, dissonante, para enquadrar
com o tema de quererem capturar todopa®monsterem ogpokémonsnais fortes e governarem

o0 mundo.

No jogo Pokémon uma das musicas que se veio a tornar das maisecidas foi a que
acompanhava a entrada de uma cidade fantasnRokémon Ree Blue (1996),Lavender Town
Dizia-se que, quando as criangas ouviam essa mfisgsam possuidas ou se suicidavam “Em
algumas versfes do mito, diz-se que os programmdbtrePokémon criaram a musica com um
codigo que, mais tarde, levaria as criancas adarein-se” (Hernandez, p.1, 2021). Este género de
mito partilhado entre criancas sobre uma supostsserpéncia sobrenatural se jogassem o
videojogo néo deixa de ser representativo da Viddloie e importancia da musica, perdurando
ainda hoje em inumerasemeslusivos a este fendmeno. Sempre que saia undjtegente, todas

as cidades e estradas tinham musicas diferentésss® uma cidade mais de deserto, a musica era
mais arabica; se fosse uma cidade mais desenvpleidauma musica que, de alguma forma,
representasse uma ideia de maior prosperidadeaecesimopolita. Nenhum jogo tinha a mesma
musica. No caso d&okémon ja com dezenas de jogos, todos eles se apresemtarbandas
sonoras ao mesmo tempo diferentes e com uma ceeséra que remete o jogador para o0 universo
do franchise Em Pokémon Diamona@ Pearl (2006), quando o jogador chegav&/iatory Road
(uma caverna que tinha que ser feita antes de goinseabar o jogo), ouvia um piano calmo que

simbolizava o fim da sua jornada. Aquele sentime@l@aalma depois de uma longa viagem pela
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regido, de batalhas feitas, de vildes que nos atrapam o caminho, até chegar ao fim, da a

sensacéao de realizac&o ao jogador.

Pokémon Unit¢2021) costuma criar eventos quando entramos eaégdestivas como o Natal ou

a Pascoa. Esses eventos dao roupa pamokiEmonsassim como moedas e objetos que séo
precisos nos jogos. Desta vez, criaram um eventsical em que o objetivo era entrar no jogo
diariamente para receber uma nota, até completar partitura que no final dava moedas para
comprar roupa @okémonso jogo. Quando o jogador chegava ao final daitpeat podiamos
reproduzir a masica toda e era uma versao em miamausica principal do jogo. Estes pequenos
jogos relacionados com musica enriquecem 0 jogeaamie 0 som ainda ser um acessorio. E esta
tatica faz com que o jogador seja “obrigado” aamnio jogo para completar a musica, fazendo-o
jogar cada vez mais. O som como elemento de joge S8 como complemento de a¢des; 0 som
imersivo serve para dar ambiente ao jogo, tornana@is apelativo de jogar.

Na verdade, a utilizacdo do som em videojogos coma mecanica em si tem sido um potencial
amplamente explorado nos chamados jogos de “ritowfioGuitar Hero (2005)ou Dance Dance
Revolution (1998)0s jogos dehythm sdo jogos cujo tema € a musica e desafia os jogmdo
atraveés de ritmos dessas musicas. Os exendpkisDancg2009) eDance Dance Revolutioséo
jogos com musicas licenciadas que obriga o jogadoexer-se (a dancar) de acordo com o ritmo
da musica, com um comando na méao que capta os raotam Neste género de jogos, 0 som e a
musica ndo sao coisas complementares mas simagprnista do jogo. Este tipo de jogos comecou
com pequenos jogos ounfni-games em que o objetivo era carregar nos botdes cemostmo
certo. Outros em que cada botdo emitia um sonogampr tinha que ouvir qual era 0 som no jogo
para carregar no botdo certo e fazer a sequénaigtaae sons. O género expandiu-se para jogos
mais completos como®ingstar(2004), em que 0 objetivo era cantar por cima dsical Ogyame
designerscomecaram a pegar em varios aspetos da musicamgaaam formas de fazer jogos,
enguanto a tecnologia estava a possibilitar 0 meémi@s, com pouco espaco num cartdo de jogo,
era impossivel pensar em tal possibilidade de pegapm (que era complementar) e fazer um jogo

sO com isso.

Em Guitar Herg 0 jogo baseia-se e@QTE (Quick Time Eventujo objetivo é carregar no botédo
certo no momento certo. Jogos cof®od of Wartém esse tipo de eventos, n@asitar Hero usa
isso com musica, para que o jogador esteja a Ipaernotas certas no ritmo certo, que esta

sincronizado com a musica.

Além disso, Guitar Hero incorpora um comando em forma de guitarra paraulsimesse
instrumento, colocando os botdes desse comando serfusse mesmo a forma de tocar guitarra.
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Um aspeto interessante nestes jogos é que senmgi@ jqgador falha um botdo no ritmo, ouve-se
um som de publico desagradavel, cotmaoo’. Quando o jogador acerta a maioria dos botdes, ess
som de publico grita de felicidade. Isto faz core Qyogador imagine que é um guitarrista a sério e

da a sensacao de imersdao.

Outro exemplo de jogos adbythmque temos chama-&uperMario Party (2018) para a Nintendo
Switch. O género do jogoFarty (porque pode ter mais do que um jogador) mas tan#x@ythm
porque tem incorporado jogos pequenos de ritmo. déies € bater na bola com um taco de
basebol ao ritmo da musica. Outro, comeca com uatidebde baquetas e o objetivo a seguir €
bater em blocos enquanto a musica principabdper Mario Brosesta a dar, no ritmo certo. O
jogador consegue mais tempos se acertar nos tepgtss das musicas. Este subgénero de
videojogos é de particular interesse para o estlmdgsom dos videojogos, pois combina o som

enguanto mecanica com um foco central e estéticnlusica. Sdo jogos de som sobre som.

Mas para além desde subgénero em particular, mssmideojogos foi-se tornando cada vez mais
importante como os graficos e a histéria. O samap criar as narrativas e dar ambiente ao estilo
de jogo. Quem ficava responsavel pelo som nos Mdes normalmente era o proprio criador do
jogo (devido as limitacdes tecnoldgicas e ao inwesito) quando ainda estavam a aparecer 0s
primeiros videojogos. Mais tarde, com a espe@edp e departamentalizacdo dame
developmentcomecamos a ver o surgimento de departamentssndeom engenheiros e musicos
dedicados exclusivamente a essa tarefa. Se olhagpamas os créditos de um videojogo como
Pokémon Legends: Arceus, verificamos que existelepartamento de som que inclui 12 pessoas

mais 3 empresas parceiras.

Com a evolucéo dos videojogos, estes foram torraadmada vez mais cineméaticos assim como o
som, que foi acompanhando esse processo de evphkai@omusica mais tensa em situagbes de
perigo, musica mais mexida em situacoes de acamusica tranquila em situacées de seguranca
ou safe zonesAssistimos a passagem de uma s musica emg&petds jogos antigos, para varias
muasicas e sons nos menus de iniciar o jogo; noriprgpgo e na historia; nos blocos
cinematograficos ogut-sceneglos jogos; nos menus de pausa ou de sair do jmgomenus de
escolher o nivel; musicas diferentes de acordo a®ituacdo do jogo; sons ambientes para criar

ambiente e imersao, copiando sons de rua, floresta outros.

A banda sonora de um jogo, também pode ser chadeadam passivo. O som passivo ndo muda

com a acao do jogador nem se adapta ao que o jogstdoa viver. Podemos dar como exemplo os

jogos de estratégia dMOBA (Multiplayer Online Battle Arenam que durante cada jogo ha uma

musica de fundo em repeticdo. O mesmo aconteniaosgorimeiros jogos, em que o som baseava-
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se numa musica em repeticdo. A banda sonora eusess passivo tem como objetivo tentar ser
uma espécie de mistura de musica de batalha camads tranquilo e suave para que o jogador
consiga focar-se nos objetivos (ainda usando comemplo um jogo de estratégia). Ou

simplesmente um som de fundo para acompanhar a acao

A musica (falando ainda no som passivo) tem vadedalficiente para manter o jogador entretido
no espaco de tempo em que 0 jogo decorre, sem muisSiaa se torne repetitiva ou cansativa. Nao
tem dindmica, ndo muda de acordo com o estadopdet@®u vida da personagem, nem quando
algo novo entra no jogo. No cinema, esse somyassimpre os mesmos fins: de ser apenas um
som que da ambiente. No cinema, muitas vezes, césoofocado depois da edicdo de video com
todas as informacdes de onde se metem os efeiososoe a musica. O cinema sendo um media
linear e ndo interativo, ndo precisa de op¢Oesamits para que seja ativado um som especifico, ao
contrario dos videojogos. O processo de edi¢cdooto 130s videojogos, um media ndo linear e
interativo, precisa de pontos de gatilho para aje ativada uma musica ou um som diferente a

meio de uma situacdo ou acao de jogo.

O jogo depende do jogador, e nem todos fazem o mpsneurso de jogo. A historia de um jogo €
linear, mas a acéo nao €. E para contradizer arids@le de uma histéria, assistimos a historias nao
lineares com fins diferentes, que precisam de amda pontos de gatilho e sons diferentes para
que o som seja fiel & acdo, para ndo criar confugdodo-linearidade serve varias funcdes nos
jogos, fornecendo aos jogadores razdes para \&|tagar um jogo huma nova ordem, enfrentando

assim novos desafios” (Collins, 2008, p. 17).

Por outro lado, assim como nos filmes, 0 som enddaonora esta de acordo com a emocéo que o
videojogo transmite, historia e narrativa. Quer rilme de terror ou num videojogo de terror, a
banda sonora € mais dissonante e tensa, ao cortgatim filme ou jogo de agcdo em que a musica
€ mais mexida e épica. A criacdo de emocionalideme meios audiovisuais ja é antiga e nao
nasceu nos videojogos. Esta presente no cinentalavéséo, nas artes performativas, entre outros.
O facto de o videojogo ter progressivamente adopéaths estratégias fruto da necessidade de criar

interatividade é também sintomatico do seu amadunesto enquanto meio audiovisual.
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2.1 Som Interativo

O som interativo na sua acepc¢do mais basica focamsacdo do jogador, quando o botdo do

comando que manda saltar ou dar um tiro num alvteeqrm som.

O exemplo conhecido € o salto do Mario do j&gper Mario Bros(1985), mas 0s jogos de tiros e
misseis foram 0s primeiros a incorporar este tipacaonceito, apesar de em termos de ciéncias
sociais ser um conceito mais recente. “Audio Iitevaefere-se aos eventos sonoros que reagem a
entrada directa do jogador. No Super Mario, o saerativo € o som que o Mario faz quando um

botdo esta a ser carregado pelo jogador fazendtias"qCollins, 2008, p. 17)

O som interativo, segundo Collins (2008), divideesa som interativo ndo diegético e som
interativo diegético. O primeiro refere-se a “ewsntsonoros que ocorrem em reaccdo a
jogabilidade, os quais podem reagir directamentggador’” e o segundo “ocorrem no espaco da
personagem, e a personagem do jogador pode intelieggtamente com eles” (p. 126). No som
interativo diegético temos como exemplos o saltdvidoio, que € interativo porque somos nos a
desencadear esse som, carregando no botdo. O sapawulear objetos também é diegético, e se
tivermos que carregar nalgum botdo para apanhaohjeto especifico podemos considerar som
interativo. Todos os sons que existem no mundaofiat do videojogo sdo sons diegéticos. No
caso do som nao-diegético, S0 sons que a persona@e ouve e nao existem no universo do

videojogo, como a banda sonora ou a voz de umdatra

Através de voz, efeitos sonoros ou musica, o stendtivo permite ao jogador entrar no espacgo do
jogo (imersé&o), e encoraja-0 a assumir o papeledsopagem, permitindo role-play (encenacao

fisica da personagem do jogo). O som interativoaés o que um mero feedback. Num meio em
gue é crucial e desejavel que o jogador se “parogbgo enquanto participante ativo ou agente do
objeto audiovisual que estd a manipular, o sonrdtit® reforca essa ligacdo que qualquer jogo

esta a tentar criar.
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2.2 Som Adaptativo — o conceito de Feedback

Assistimos a varios papéis que o som foi ocupandorsgo dos anos mas o ponto central de todos
sera possivelmente a presenca do som para forfestyack ao jogador, ajudando-o a avancgar no
jogo e progredir na histéria. Segundo Collins (9008udio adaptativo € 0 som que reage aos
estados do jogo, respondendo a varios parametrgggndais comdime-ins, time-outssaude do
jogador, saude do inimigo. No Super Mario, o terdpanusica aumenta quando o tempo do jogo
esta a acabar”. A autora divide o som adaptativaleas componentes: ndo diegético e diegético. O
som adaptativo ndo diegético refere-se aos “evestm®oros que ocorrem em reacG¢ao a
jogabilidade, mas que ndo sdo afectados pelos neowrs directos do jogador”; o som adaptativo
diegético refere-se a “quando o estimulante do jogda para a noite, ouvimos um uivo de lobo,
grilos a chilrear e varios corvos a grasnar” ()12 som adaptativo diegético foca-se no ambiente
sonoro, que muda com o tempo ou com as circunsdoi jogo, tornando-0 mais imersivo. Sao 0s

SONS que conseguimos ouvir e que se passam na acao.

E neste contexto que o som enquanto feedback gmpeificidade nos videojogos. Se, antes, o
som como feedback servia apenas para avisar qugadgr ganhou o jogo ou perdeu o jogo. Mais
tarde, ja servia para avisar se esta perto de ganhse precisa acelerar a sua progressao antes que
o tempo do nivel chegasse ao fim e o jogador psedes

Podemos entéo, de certa forma, considerar que asor feedback tera dado origem ao conceito
de som adaptativo. O som adaptativo adapta-se g jpformando sobre o estado de vida da
personagem (que € caracteristica do som como feddeapode aumentar a musica lolems

guando o tempo do nivel esta a acabar (no castvebtar esse tempo).

Hoje, j& podemos perceber qual é o estado da ayeon(se estd com a vida toda, se esta com
metade da vida ou se estad quase a morrer) atraves dos passos e da respiracdo; e percebemos
0 ambiente que nos envolve. Esta forma de inforear origem ao que conhecemos como som

adaptativo, 0 som que se adapta ao jogo.

Um aspeto interessante quando falamos em feedlaaickgklo som, é também a mudanca de som
guando aparecem inimigos, para avisar que 0 jogasi@ numa situacdo de acdo ou perigo e
precisa de derrotar os inimigos. Por vezes, camaigo tem um som diferente para informar o

jogador que vai aparecer um inimigo com caracteasstdiferentes, fazendo com que o jogador se

prepare e use o0s utensilios certos e eficazesipanata-lo.
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Um exemplo sobre esta questdo do som ser difemestaimigos esta no videojoJde Last of Us
(2013). O jogo passa-se num mundo em que houveunm do fungoCordycepsum fungo que
normalmente afeta plantas. Neste caso, o fungesaima mutacdo e comecou a afetar humanos.
Ha varios tipos de pessoas infetadas com o fungmigos com nomes diferenteRunners,
Stalkers, Clickers, BloatersShamblersA medida que vamos avancando nos nomes, a muéacio
pior e o inimigo mais dificil de derrotar. Para eabe 0 inimigo € um deles através do som, os
Runnersfazem os barulhos normais de zombie com algunssgio caso do€lickers,ouvem-se
exatamenteclicks. Com esta possibilidade existente no jogo, € peksaconhecer inimigos de
longe e ter uma jogada mais estratégica. Essagoggtdatégica também vai ser influenciada com a
informacdo sonora que temos sobre os inimigo€liakerssédo cegos e s6 conseguem perseguir o
jogador se ele fizer barulho enquanto os tentammassRunnersconseguem ver e ouvir, entdo o
jogador ndo pode fazer barulho e tem que se escdPa® fintar esses inimigos, mandam-se tijolos

ou garrafas de vidro para os confundir, atravésaho.

2.3 Imersao

O ambiente sonoro dos jogos foi-se desenvolvenda waz mais, incorporando sons ambientes que
sejam mais parecidos com a realidade. Esse faztooim que aparecesse estudos de imersdo na
componente do som dos videojogos.

A imersao é a capacidade, neste caso, do videajlegmergulhar o jogador no préprio videojogo.
E desliga-lo do ambiente que o envolve e insenid@mbiente de jogo. A tecnologia tem evoluido
cada vez mais no setor na simulacao, para fazemoeno jogador experiencie realidades ilusorias
gue estdo fora do mundo real. “A imersdo é absaonemtalmente, um processo, uma passagem de

um estado mental para outro” (Oliver, 2003, p. 28)

O som tem a capacidade de criar ambientes e poragegae nos fagam incorporar no jogo. Um
dos grandes exemplos sera um dos jogos em andita teseHellblade Senua’s Sacrifice.
Hellblade Senua’s Sacrificé um jogo de acdo e aventura mecanicamente écastehte tem

componentes de terror psicoldgico.

Senua € a protagonista, uma personagem gueri@iradtizada depois de ser invadida yikings
O seubackgroundé importante para poder ser possivel criar aguitsera o principal componente

de imerséo deste jogo. Senua viaja ldaiheim (0 submundo do mudo nérdico), e o objetivo é
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enfrentar o seu passado e traumas. A personagem d®fesquizofrenia paranodide e, quando

jogamos com fones ou melhores equipamentos dec&EITeeguimos ouvir vozes.

Essas vozes caracterizam a doenca mental da pgesonséo as vozes da sua cabeca, consequentes
da esquizofrenia parandide. Enquanto jogamos, gaimees ouvir e mergulhar na cabeca da
personagem, como se nos fossemos Senua e nos sbfge@os de esquizofrenia. As primeiras
experiéncias de imersdo, no entanto, eram maislesmfingir que estamos a conduzir um carro,
fingir que somos protetores da terra da invasaalides e que somos ndés a mandar 0s misseis.
Comecou com as pequenas narrativas dos jogoslesaagdes das capas que nada tinham a ver

com a jogabilidade do jogo, até chegar ao recuyssoan.

Jean-Luc Sinclair (2020) fala-nos de algumas dges de imersdo: sistemas nao-imersivos,
sistemas simples de realidade aumentada que somateh sentido; sistemas semi-imersivos, 0s
jogadores experimentam o mundo 3D ao mesmo tem@@sfdo conectados com o mundo real; e
sistemas imersivos na totalidade, afetam a maidida sentidos na tentativa de cortar

completamente o jogador do mundo real. A imerséerd sucedida quando o jogador comega a
criar uma representacdo na mente do espaco dogagado o jogador esta a pensar mais sobre o
mundo do jogo do que no mundo real. A falta decodia incongruéncia dos mesmos faz com que
a imersdo caia. “A imersdo € uma experiencia qakliim supressdo do que esta a nossa volta
(espacial, audiovisual e percecdo temporal), jurdom atencdo e envolvimento no jogo”

(Summers, 2016, p. 74). A musica é escolhida pargogo de forma estratégica para se adequar a
estética, o0 que torna o jogo ainda mais imersiediv@rmos um jogo de acdo com musica de terror,
assistimos a incongruéncias. A musica e 0s soes@atam algo novo ao jogo, fazendo com que

tenhamos um melhor entendimento do que estama@=a jo

“Estar imerso relaciona-se com a sensacao de ssft@ientemente concentrado numa tarefa -
cognitiva e motora - de tal forma que se torna metansciente do seu ambiente, do passar do
tempo e dos estimulos sensoriais externos. Estaa mxperiéncia imersiva diz respeito ao sentido

de identificagdo com 0 mundo imaginario ou virtugdoper, 2018, p. 123)

Collins (2013) fala que a imerséo sonora € quandsoin estende 0 nosso sentido de si para além
do nosso corpo fisico e para 0 espago intermédie exds e o mundo virtual ou para o préprio
mundo virtual”. (p. 52). @oleplay em mundos ficticios nos videojogos com o recusea@m em

particular torna-se mais efetivo e real.

Ermi e Mayra (2005), falam de trés tipos de imers&ensory immersigncom mundos

tridimensionais e estereofénicos que envolvem adog € caracterizado pelo ambiente audiovisual
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do jogo;challenge-based immersipguando satisfaz o jogador de desafios e habésldd jogo; e
imaginative immersiagnquando o jogador usa a sua propria imaginacathagampatia com as
personagens (como no caso do Pac-Man) e comeggaste pela fantasia do jogo. De acordo com
este esquema, som esta inseridoseasory immersignporque € 0 som que cria 0s ambientes
sonorosO sucesso de qualquer jogo esta dependente dad=gede agarrar o jogador durante a
sua interagdo com o jogo. Segundo Kearney e F2087) “O sucesso de um jogo aumenta quando
as caracteristicas imersivas focam-se na atencgmgddor” (p.1). Um jogo imersivo faz com que a

medida que jogamos perdemos noc¢ao do tempo e doasp

Em suma, assistimos a eras diferentes quando falamasom nos videojogos: 0s primeiros jogos,
com repeticdo da mesma musica, ou seja, 0 sonvpaasiéscimo de elementos adaptativos como
0s batimentos d&pace Invadersa imersdo de parecer estar dentro de um jogo @amGran
Track 10,em que parecia que estavamos a conduzir mesmo monaeaaté a imersao emocional
gue os jogadores tinham coRac-Man (como personagem); ao som interativo encontrado em
Donkey Konge Super Marig as versdes de 16bits feitas pela SEGA de musimalsecidas dos
anos 80; as licencas criadas para que 0s jogosamsasusicas de artistas, 0 que também ajudou a
impulsionar a indastria musical para a industria da@eojogos; as criagbes de bandas sonoras
originais em jogos combinal Fantasye God of Ware até a criacdo de bandas especializadas em
criar musica de 8bits e 16bits. O que todos estemplos tém em comum € o objetivo de ligar o
jogador ao videojogo, desde as formas mais rudemesitde feedback, as orquestracbes mais
elaboradas que hoje rivalizam qualquer produc&ntattografica.

De acordo com Marks (2001), “O audio dos jogos @uopara uma forma de arte prépria. A
qualidade da musica de jogo, o lancamento de CBiiggca de jogo autbnomo e o seu potencial
para um Grammy Award trouxe, finalmente, a com@msiqiusical de um jogo em pé de igualdade
com as industrias da televiséo e do cinema.” Sadigles discos de musica de videojogos gravados
como albuns e assistimos a compositores famosotepon feito trabalhos em videojogos (como
Nobuo Uematsu, compositor japonés reconhecido gmliarabalho nos varios jogos da séiieal

Fantasy.
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3. Andlise

3.1 Pokémon Legends: Arceus

Pokémon Legends: Arceus €, a data, 0 jogo maistedefranchisePokémon. Estéanchiseteve
0 seu inicio com o lancamento de dois jogos dariautte Satoshi Tajiri em 1996. Estes jogos
foram lancados para a consola GameBoy da Nintetidmionados para um publico mais jovem.

No mundo ficticio destes jogos, os animais sdo eldas dePokémongaglutinacdo das palavras
“Pocket Monsters”,nome original do projeto), e sao representadosocammais de estimacao,
animais selvagens, animais treinados para comeat8 ajudam os humanos no dia-a-dia ou no
trabalho (exemploBlisseytrabalha nos hospitais com as enfermeiras). De entom ha perto de
1000 pokémongliferentes, inspirados em coisas tao variadasede®es e gatos até porta-chaves e
sacos do lixo.

Este jogo pbe-nos no papel de uma crianca queavi puma aventura para ser o melhor treinador
da regido. No jogo, um treinador, é alguém queucapttreina e utiliza estggokémonsem
combates. Para este fim, € necessario derrotambampedo, tarefa que so sera possivel depois de
obter os crachas que, por sua vez, sdo ganhodatetoodiversos lideres de ginasios espalhados
pela regido. Estes ginasios servem como degraadipatar a progressao, ou seja, S6 conseguimos
avancar no jogo se derrotarmos o ginasio. Aléemaiobate, o jogo também incentiva o jogador a

colecionar todos gsokémonsde forma a completar uma lista chamBd&edex

Esta férmula de jogo, apesar de simples, tornoursdendomeno cultural a escala global. Com o
lancamento dos primeiros dois jogos, sendo eBtd®mon Rece Green (Japdo) eRed e Blue

(Estados Unidos, Europa), tornou-se um grande toraje transmedia. “Uma histdria transmedia
desenrola-se através de multiplas plataformas d#iameom cada novo textos contribuindo de

maneira distinta e valiosa para o todo” (Jenkif962.

A franchisetem manga (banda desenhada japonesa), variossflimeanimacao kve-action de
Hollywood (como o DetetivdPikachy, série animada com varias temporadas, musicartas;
peluches, berlindes, bonecos miniatura, variosgage sao produzidos ainda hoje (estamos na 92
geracdo de jogos na linha principal e além desda®rakes, spin-offsCD de compilagcbes de
musicas, parques tematicos e lojas. A personagewigal é oPikachy que € a que normalmente
aparece para promover faanchise em eventos, anuncios, entre outros. Também aparece
personagens danchiseem jogos fora da Game Freak mas dentro da Ninteswoo no jogo
Super Smash Bro§l999). Estes exemplos estédo dentro da defirdedmonvergéncia que, segundo
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Jenkins, é “fluxo de conteudos através de multiplasaformas de media, a cooperacdo entre
multiplos mercados mediaticos e ao comportamentgratdrio dos publicos dos meios de
comunicacao” (Jenkins, 2006).

Pokémon Legends: Arceus é um jogo da Game FreaRz2i& que tenta fugir a formula normal dos
jogos Pokémon(tentar experimentar um estilo de jogo diferente)do género RPG e Acéo
(mecanicamente) e Aventura (esteticamente), langaal@ a Nintendo Switch e dirigido
principalmente para um publico mais jovem. A basaolaora foi composta por Go Ichinose, Hitomi
Sato e Hiromitsu Maeba.

O jogo passa-se no passado de uma regido ja déligen jogos anteriores, numa época onde 0s
pokémonsainda sdo maioritariamente selvagens e ndo &tdenivolvidos na vida dos humanos.
Abre-se uma fenda no céu que transporta a nossanagem do presente para esse passado e
provoca alteracfes em algymskémongque irdo servir como limitagdo da progressaoogadglor).

O objetivo do jogo é fazer a nossa personagemssare casa e, para isso, a mesma tera que tentar
reparar os efeitos da falha do espacgo-tempo. Cajmda de habitantes locais da regido, temos duas
tarefas principais: primeiro, tentar curar pekémonsafetados, recurso para progredir no jogo;
segundo, recolher informacdes sobre os pokémoriero& a construirmos o primeiro registo e

arquivo sobre pokémons, que nos jogos é denomihaBokedex

Durante a nossa jornada, somos receptores de Bodas as acfes tém sons especificos. Numa
primeira andlise, apercebemo-nos que 0s sonsadliliz e escolhidos para este jogo, fogem ao
realismo e sdo sons mais caracteristicos de desamimados. O préprio impacto de uma bola faz
um som tipo poK ou “plin”. A mistura destes sons com melodias simples gregetém como
propdsito invocar reacdes positivas. Este efeitoréseguido através da utilizagdo de harmonias e
melodias compostas com recurso a escalas natuaasas (Quando o jogador se encontra na base
ou em exploracdo normal durante o dia) e menorass{eiacdes de perigo ou durante a noite), ou

até escalas menores harménicas para criar ambreaisesensos.

Esta abordagem foi uma escolha deliberada porcuigetivo dos criadores do jogo foi criar uma
matriz familiar, agradavel, positiva, adequada apurlico juvenil, a semelhanca do que acontece
com a Disney, por exemplo. E também Gbvia a ingpoaetirada do sucesso da Nintendo, o jogo
Zelda: Breath of the Wil@2017) ndo s6 nos aspetos graficos como um pouco na |atzats e,
também, na banda sonoiZelda: Breath of the Wildoi um dos maiores sucessos da consola
Nintendo Switche € frequentemente elogiado pela sensacdo deidadatle e calma que a

sonoplastia e a banda sonora incluem no jogador.
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O som neste jogo trabalha como informador e comdbiack. O jogo utiliza um mecanismo de som
adaptativo que informa o jogador quando esta dwnatravés de uma musica diferente e mais
invocativa de noite e perigo, ou de dia atravésug@ muasica mais alegre e calma, o que é
denominado como som adaptativo diegético. E tamitéavés do som que o jogador é informado
guando ospokémonsreagem ao jogador (fugindo ou tornando-se agr@ssivquando nos
aproximamos d@okémongarticularmente perigosos (os chamadimha-pokémao)y mudando o
som para algo mais agitado. Pretende criar tensgogador mesmo antes de este ver o perigo.
Assim, o jogador fica em alerta, e pode procedsr coidado e preparar-se com antecedéncia. Tem
0 proposito de informar o jogador de algo que omuesleve ter atencdo, serve para alinhar a

emotividade do jogador com a emotividade da cena.

O mapa da regido é dividido em cinco zonas difeee@bsidian Fieldlands, Crimson Mirelands,
Cobalt Coastlands, Coronet Highlands Alabaster Icelands e cada uma delas estd ainda
subdividida em zonas mais pequenas. Cada zona tasican especificas que as caracterizam.
Existem ainda duas zonas que servem como casathas®ja, uma zona segura onde se pode
trocar roupa, comprar mantimentos, dormir, e este®s Sdo caraterizadas por musicas suaves e

relaxantes.

Também encontramos componentes de som interategétito. O som interativo diegético esta
presente nos rugidos e barulhos gogémongjue ndo estédo alerta da presenca do jogador. Este
som esta relacionado com a jogabilidade mas nZassagamente com a acao (ao contrario do som

interativo diegético em que € preciso a acao dadogpara emitir o som).

Por outro lado, quando comandamos a personagettaa@aapanhar um objeto do chao, estamos

a provocar um som por acéo direta. Isto tem o ra@rsom interativo diegético.

As personagens do jogo ndo tém voz. O didlogo gasgpgor meio de texto, mas ha som de fundo
(ou até siléncio) que informa se o clima é agradéuvetenso. As caixas de texto desligam a
interatividade e a imersao, porque em vez do jogeskar focado no jogo, esta focado em textos. O
som, nesse aspeto, trabalha como uma ligacdoejage e o mundo real: quando é usado som em

cenas com caixas de texto, 0 som nao deixa aftinideale quebrar.

No ponto de vista das bandas sonoras, as mesnas para la do jogo. Ha distribui¢cdes oficiais,

h& compilagbes, covers e versdes feitas por fastebdidas por plataformas de media como o
spotify e o youtube. E send@kémonum franchisetransmedia a escala global, com mais de 25
anos de existéncia, e que continua a encontrassauamm a férmula original, a nostalgia e a

familiaridade sdo um recorrentemente utilizadoallené a gerar interesse e a cativar o publico.
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Um exemplo da utilizacdo deste efeito de nostafgiabservavel no jogo Pokémon Legends:
Arceus. Uma vez que o jogo tem lugar numa regidesjabelecida néranchise(a regidao de
Sinnobh) algumas musicas da banda sonora foram compostagase em musicas dos jogos que
tiveram lugar nesta regia®g¢kémon Pearé Diamond. As melodias enotif sdo reutilizadas com

arranjos mais tradicionais e rudimentares, panesepntar o passado da regiao.

Dessa forma, os fas dos jogos anteriores irdo heman essas variacdes e automaticamente associar
o Pokémon Legends ao passado desses jogos, seradfonuma para ligar o passado ao presente.
Dessa forma, a musica tera elementos familiaredsadé jogos anteriores mas é adequada ao
contexto do novo jogo. Esse conceito nostalgicatiizar as mesmas musicas mas com novas
gravacoOes e variacdes leva o jogador para o munédsivo dos jogos do Pokémon, porque 0 som

torna-se reconhecivel e familiar ao jogador.

O jogo utiliza também um som recorrente e reconeegpielos fas, em determinados momentos. O
som da flauta € um elemento importante e serveipt@gir com 0 jogo: 0 som esta presente no
menu de iniciar; durante a histdria é dada a flaytarsonagem e é ensinada a tocar uma sequéncia
de notas. Além de ser um elemento sonoro a desfz@ence a mecanica do jogo: a flauta serve
para chamapokémonsespeciais que podemos usar para cavalgar ou Aoatiacdo do som da
flauta foi uma tentativa de criar uma marca somlargogo, da mesma forma que o somPikachu
(pika!) € a marca sonora flanchisePokémonA voz doPikachumantém-se inalterada em todas
as linguas: é a mesma em inglés, portugués, jap@mée outros, sinal de que estd a ser
estabelecida uma marca. Os sons sdo contextuaisgoaar doop mais agradavel e que se adeque

ao ambiente em que o jogador estd, criando umagimsie imersao.

Apesar disso, @okémortem um problema quando falamos da questdo doBeste os primeiros
jogos, osPokémonginham ruidos especificos (para simular o someajeg emitiam, os chamados
“cries’). Sao constituidos por sons rudimentares devidfalta de capacidade grafica para
incorporar sons mais elaborados. Ainda hoje, es&ssnos sons sao usados para simular os sons
emitidos pelog?okémonscontinuam a ser rudimentares. Esta situacdo wélaie com a evolucao

dos jogos, foi-se mantendo desde o inicio. O satereaso pode ser uma limitacdo, mas acaba por
ser revelador da sua verdadeira importancia, quaxikie tanta apreensdo em modificar sons

estabelecidos ha décadas, pois esses sons se trdantidade da proprfeanchise
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3.2 Limbo

Limbo € um jogo independente da Playdead lancadd®?@h®, do género puzzle e plataforma
(mecanicamente) e terror (esteticamente), lancadeepamente para a XBOX 360 e depois para
outras plataformas variadas como Playstation 3d@ius, Nintendo Switch, entre outros. O jogo é

dirigido principalmente para um publico maior deal®s.

A personagem principal € um rapaz sem nome quelacuw meio de uma floresta a beira do
inferno onde encontra varios obstaculos que o nenteatar, enquanto procura pela irma que

desapareceu.

A banda sonora do jogo é composta na sua maioria@o ambiente com o intuito de invocar
tensado e desconforto no jogador. Nos menus e eemuieados momentos do jogo, utiliza musicas
originais da autoria de Martin Stig Andersen. Asniéas mais usadas para a criacdo da paisagem
sonora deste jogo sdo sons ambientes e técnickdegie No menu principal € apresentada uma
musica suave e melancolica mas desconcertanteaonasciar 0 jogo, a musica desaparece por
completo para dar lugar a um ruido de fundo cotestgune provoca uma sensacgdo de solidédo e
desconforto. A auséncia de musica durante a maite plo jogo tem o objetivo de dar enfase aos
sons de foley e ao ambiente son@ale tornar especiais 0S momentos em que a nNmagjoessa.

Em entrevista a HiFi Scenen (2018), Andersen afigma a musica que compde € caracterizada
pela auséncia de melodias e ritmos definidos eig¢ mmaa colecdo organica de sons eletroacusticos
gue normalmente inclui um bordadr¢ne not¢ de sintetizador e sons que invocam sensacdes de
desconforto e tensdo. Numa entrevista a Game Dmarefor Bridge, Andersen afirma que “Com
este estilo, Limbo ofereceu uma atmosfera audialigue consegue entrar na mente do jogador,
fazendo-o sentir-se assustado, preocupado e emop@Andersen, 2012). Dado que varias seccdes
do jogo sdo passadas sem musica de fundo, o soierdenb os efeitos de foley sdo os que estédo
mais presentes na paisagem sonora. O som ambiegéeakinente um ruido constante, quase

industrial e um pouco mais desconcertante queildzadbs nas muasicas de Martin Stig Andersen.

Mas os sons de foley séo o foco principal do sorhimio. Vanessa Theme Ament (2009) explica
como apareceu o conceito de foley. O nome da t&éemeio de Jack Foley, “os profissionais do som
presumiram que Jack Foley foi um editor de somaumeecou a executar sons de passos para as
suas proprias bobinas, e isto levou ao inicio da canreira de fazé-lo para outros editores de som
gue nédo tinham nem o talento nem a paciéncia p&azecem” (p. 19). “Jack e a sua equipa fizeram
sons de palmas, passos, pegaram em aderecos ham ttnmao e vozes de background para o
filme.” (p. 22). Jack continuou a fazer sons pdrads e fazer esses sons comecou a ser uma parte
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integrante na criacao dos filmes. “Ele comecavareér com varios utensilios de cozinha para ver
como soavam” (p. 22). “A ideia de fazer efeitos@os ndo estava apenas no filme mas também
ocorria em radio e televisdo. Os efeitos sonorosegaram a ser feitos, gravados e editados para

serem misturados com qualquer tipo de media” (p. 24

Eric Hounchin é sound designee artista de foley do Limbo. Foley é a técnicaaf@oducao de
efeitos sonoros, geralmente utilizando aderecos gianular e exagerar determinados sons, muito
utilizada no cinema e televisdo. E usada paraaeal¢gmportancia de determinados aspetos e para
direcionar a atencdo do espectador/jogador parasesspetos. Esta técnica é utilizada
principalmente por duas razdes: a dificuldade/cdstgravar sons especificos (como movimentos
de animais, chuva ou o som de lesdes com facaggundo, por vezes o som real ndo € suficiente
para chamar a atencdo dos jogadores/espectadoees paportancia da cena. O exemplo mais
Obvio desta afirmagcdo € no cinemaltelevisdo, asaptacdo de uma arma ou faca € sempre
acompanhada de um som irrealista mas que faz semticcinema, direcionando a atencao dos
espectadores para a importancia desse elementméint o uso de aderegos para simular um som
especifico como o uso de cbcos a bater para simsileascos de um cavalo; ou usar unhas de cabra

para simular chuva ou agua a cair.

Num jogo em que a imagem é a preto e branco e merspetiva de contra-luz, escondendo

detalhes visuais, 0 som toma mais importancia.ofjoca auséncia de musica ambiente é uma
caracteristica predominante e é muito utilizaddémesio, 0 som que sera mais ouvido pelo jogador
é o som dos passos da personagem. E por isso @ésmrra 0 som dos passos tenha merecido
especial atengao por parte de Eric Hounchin. Odmspassos do jogo foi concebido com recurso a
sons de passos em cima de terra e fita magnética.ndo ser repetitivo, foram gravadas diversas
variacfes dos passos (rapidos e lentos, mais oasmetensos) e também foi utilizada uma técnica

gue reduz o volume do som dos passos de acordo tempo que a personagem vai andando.

Figura 15 — Gravagédo de passos em fita magnética Figura 1€ — Gravagdo de passos em terra
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Quando andamos devagar ou durante pouco tempanosigempre 0 mesmo volume.

“Tivemos passos altos para dizer a audiéncia qamlmente é realmente silencioso.
E claro que ndo se podia ter passos altos duradted jogo. O seu nivel é muito
importante, por isso acrescentamos parametrosedttss, como h& quanto tempo
esta a correr, e se estiver a correr durante ume ¢empo, comeg¢a a mudar”
(Andersen, 2012).

Um dos grandes desafios dound desigmle Limbo foi criar sons para as diversas formasaa

personagem morrer, consistente com o resto dageasaonora do jogo. Quando a personagem
morre, ouve-se 0 som visceral de entranhas humagnadpi gravado também através da técnica de
foley. O que o técnico de foley fez, foi partir eéajs crocantes com as maos (como alho francés,
aipo) e esmagar frutas com muito sumo como larapg@s simular o som de entranhas. O mesmo
acontece quando matamos a aranha gigante presejoigon S40 0S mesmos sons mas editados com

alguns efeitos para que néo seja totalmente igusban da personagem.

Figura 17 — Gravacgéo das visceras (partir aipo) Figura 18 — Gravagéo das visceras (esmagar laranjas)

O foley é uma técnica de som utilizada ha muitopemo cinema e televisdo, e é até mais
apropriada aos videojogos porque nestes € necessiam toda uma paisagem sonora a partir do
nada. Esses sons gravados por foleys servem pscaiasueacdes no publico e ndo tém que ser
usados sons reais, mas sim sons que vao ao endaninéencionalidade que o publico reaja: um
som que faca com que a pessoa sinta que sao gig¢neraaso de Limbo), sem usar visceras reais e
sim pedacos de fruta e legumes. E uma manipulaggioedcoes do pablico. O som pretende criar
sensacoes, sinalizar a audiéncia de determinauas®@s que queremos realcar, que vem desde 0
Pong (a bola a bater na trave). O som é ativo e tena@ap no caso de Limbo, os compositores

guerem que o jogador consiga sentir o siléncio eagos.

Este jogo é diferente dos outros jogos analisadosg@usa do aspeto central do foley. Dentro do
espectro profissional do som (estudios de gravagapresas e afins), o videojogo Limbo escolheu
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usar a técnica de Foley. O foley € um recurso gpesar de ser amplamente utilizado em todo o
género de projetos audiovisuais, ganha um lugades#ague num jogo independente, que se
encontra praticamente isolado do ponto de vistarsoi® Limbo é um jogo independente e confia
nestas estratégias sonoras (sendo reconhecidegmr © som, torna-se assim, um dos principais

veiculos para demonstrar a criatividade nestedprojetos.

O ambiente do jogo corresponde com 0 que estardem®r. quando a personagem esta em sitios
altos na floresta, ouve-se mais o vento em com@arag estar em sitios mais baixos; quando esta
numa caverna, ouve-se o siléncio e pingas de agai do teto. Em momentos de perigo, a muasica

intensifica para avisar que ha algum obstaculoaséo que entra no conceito do som adaptativo,
em que o0 som se adapta a situacdo do jogo. O sssenenomentos de perigo € uma mistura de
respiracdes e batimentos cardiacos para criardef@&@ando estou a jogar jogos é tao diferente

dos filmes, porque ai s6 se ouvem sons quando @rfampe para o espectador. Muitas vezes nos
jogos, pode-se subir e descer, ou andar em tormmndsom, tu aproximas-te e passas por ele, mas

mesmo depois de passares por ele ainda o ouvedidanggie avancas” (Andersen, 2012).

No ambiente também temos simulacdes da natureza galos, moscas, pedras que dao dinamica
a narrativa e ao ambiente. Encontramos o concadtcsaim adaptativo diegético, pois esses
elementos sdo adicionados quando o ambiente do gegimn o permite, informando em que

ambiente o jogador esta. “Percebemos em Limbo uamaeb sonora construida exclusivamente
através de uma concepcao diegética, com sons @srgic remetem aos cenarios do jogo como as

florestas ou 0 ambiente industrial” (Alves, AciofeAndrade, 2013, p. 8).
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3.3 Hellblade: Senua’s Sacrifice

Hellblade: Senua’s Sacrifice € um jogo da produfgigja Theory de 2017 do género Acao e
Aventura (mecanicamente) e terror psicoldgico {estmente), lancado para Microsoft Windows,
Playstation 4, Xbox One e Nintendo Switch. O jogtaalirigido para um publico maior de 18 anos.
A historia é baseada na mitologia celta e na ngialadrdica. O jogo esta centralizado no ponto de
vista da personagem Senua, a0 embarcar numa viaggto pessoal através ddelheim o
equivalente ao inferno na mitologia nérdica. Seduana guerreira que ficou traumatizada depois
de uma invasawiking. A personagem apresenta sintomas de esquizoframifestados através de
alucinacgdes auditivas e visuais despoletadas pta esperiéncia traumética. E um jogo

independente de grande orcamento, também desigoatmum jogo AAA Independente.

Hellblade: Senua’s Sacrifice € uma experiéncia mialsmatografica comparado ao Pokémon e ao
Limbo. Est4 mais proximo daquilo que € um filmes@n est4 ao servigo de contar uma histéria e
em simultaneo de criar o ambiente. Ndo esta teari® lado da interatividade, mas sim para o lado

mais narrativo.

O aspeto diferenciador deste jogo € a imersao epacwlade de pbr o jogador na pele da
personagem. Somos constantemente bombardeaddsigoagdes e vozes que fazem comentéarios
relativos ao que rodeia a personagem. O jogo com@gauma narragdo por parte de uma voz
feminina, suave e sussurrada. A0 mesmo tempo ogeevozes ténues que aos poucos comegam a

ser perceptiveis e nos acompanham ao longo do jogo.

A Ninja Theory entrou em colaboracdo com um psigajaprofessor Paul Flecher, que em

entrevista a Science Focus por Lloyd (2018) exmjioe

“Devido as suas experiéncias, Senua perdeu o ¢ontam a realidade dos que a
rodeavam. Essa € realmente a definicdo formal deges Estamos todos mais ou
MenNos pPropensos a psicose, dependendo de como eeampsrienciamos o mundo,
mas o trauma pode muitas vezes atuar como um @4dtillh queriamos representar

sintomas tais como audicéo de vozes e alucinag@dsicher, 2018)

De forma a tentar simular a sensagdo de sofres esgtiéomas, a Ninja Theory utilizou varios
recursos. Diminuicdes repentinas de luz, distoreddtros de sobre-exposicdo sdo algumas das

técnicas utilizadas para representar alucinac@es .

Para as alucina¢fes auditivas, foi utilizada aitéctde gravacao de som binaural. O som binaural é

uma capacidade presente nos seres humanos. Seawdigtenguir a direcdo do som: se 0 som vem
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do lado direito, entra primeiro no ouvido direis& o som vem do lado esquerdo, entra primeiro no
ouvido esquerdo (figura 1). Para simular esta jpe@® do cérebro humano, foi utilizada uma
técnica que envolve a utilizacdo de dois microfopesicionados lado a lado (como os ouvidos

numa cabeca) e com filtros modelados com base ougitza humana (figura 2).

Figura 20 - Som Binaural

Figura 21 - Microfone Binaural

Sound waves arrive at both
ears a

the same intensity.

“O design de som binaural 3D tem como objetivo amd sensacédo de alguém que sofre psicose:
sussurros fantasmagoricos, gritos guturais, genbdoges e rosnados demoniacos que parecem ter
origem no interior do cranio” (McKeand, 2017).

Esta técnica permite que, enquanto jogamos, sejanaas vozes em toda a volta, criando uma
sensacao claustrofébica e desconfortavel paraam@gEssas vozes tém personalidades diferentes:
umas desmotivam a personagem a continuar, dizeneon@o conseguira alcancar o objetivo ou
gue alguém esta morto, outras gozam com a personggando esta passa ao pé de uma porta ou
objeto e ndo interaje com ele e outras ainda sa® cadnas ou apenas comunicam com Senua e
tentam ajudar. O objetivo € criar um efeito de destacdo e ansiedade fazendo parecer que o
jogador esta a ouvir as vozes e que ele proprie slaf esquizofrenia, criando assim um sentido de
imersdo. Sendo que a personagem sofrer de esauiso® um ponto importante da historia, o som
tem um papel essencial na comunicacdo deste aapgtmgador. Isto é refletido logo numa das
primeiras mensagens de texto que aparece ao inmciprgo, recomendando a utilizacdo de

auscultadores para usufruir na totalidade a expa&aé

Em entrevista a Science Focus por Lloyd (2018), damAntoniades, diretor do jogo, explica que
ao longo da viagem, Senua ouve a sua tagarelieen&ntomo vozes, e assim o jogador também
ouve. As vozes assumem diferentes personagensaqugor vezes duras e despojadas, por vezes
amigaveis e Uteis. A empresa trabalhou em estreltboracdo com pessoas que experienciam ou

estdo em contacto com este fendmeno, incluindo merdeRecovery College East, The Voice
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Collective,Rachel Waddingham d@ehind the Labed outros peritos para saber mais sobre o que é

ouvir vozes.

Ao contrério de outros projetos em gque a musicangposta quando o0 jogo se encontra numa fase
avancada do desenvolvimento, Hellblade: Senua’siftacteve uma abordagem diferente. A
composicdo e a gravacdo da musica fez parte doegmoccriativo desde o inicio do

desenvolvimento do jogo.

A banda sonora € composta por David Garcia Diardy AaPlegua, nome artistico de Ole Anders
Olsen. Esta dividida em duas partes: uma referaoeinimigos e outra referente a personagem
principal, Senua. A musica dos inimigos é inspiradaculturaviking, com elementos tribais e
canticos nordicos. E muito rico em percuss&o, veoaasculinas entoando canticos, sensacio de
tensdo e agitacdo, sons organicos produzidos cgas e metal. A inspiracdo para as musicas
referentes a protagonista teve origem em elemerdos musicafolk ou cancdes de embalar
nordicas, resultando em composi¢cdes mais familiaresiaves, servindo de contraponto para a

musica agressiva dos inimigos.

A musica do jogo, desde o combate ao menu, fazqr@ro jogador seja inundado com percussao
incessante que, com a ajuda de sopros primitivos, transporta para um ambiente tribal. A

percussao sobrepfe-se as melodias. Isto cria unsacE® de tensdo, agitacdo e perigo. As
melodias utilizam instrumentos graves como violtoee vozes masculinas, que sao frequéncias
graves que se escondem um pouco na percussaomisstea maioritariamente grave utiliza o

contraste de sons metalicos, sopros tribais, unpassobios, para chamar a atencdo do ouvinte.
Hellblade utiliza o som para imergir o jogador, sua forma mais intima em relagdo a maneira
como o cinema usa o som. E um exemplo de jogo sme som para imergir o jogador. Assim que

entramos no universo de Hellblade, o jogador éadwispara utilizar auscultadores para poder
experienciar som binaural em 3D. Neste jogo, 0 éamelemento principal e a componente mais

importante para criar imersao.

Contrastando os trés jogos analisados: Pokémonntsgé\rceus, Limbo e Hellblade: Senua’s
Sacrifice, é possivel ver trés estilos e abordagdasentes em relacdo aound designPokémon
Legends: Arceus, sendo 0 jogo mais recente déramchisede sucesso, utiliza uma férmula com
provas dadas, com uma banda sonora simples e agkagdns mais animadobeep, blop e de
facil compreenséo, nostalgico e familiar. Cumprehbpetivo de forma eficaz, utilizando sons

agradaveis e nostalgicos que definefraachise tocando no coragao dos jogadores.
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Limbo e Hellblade: Senua’s Sacrifice, por sua &8 dois projetos originais e independentes que

tém recursos e abordagens diferentes.

Limbo é um jogo de menor orcamento com um foco udicd em particular sons de foley e um
ambiente sonoro com pouca musica, uma escolha amsasl que deu frutos pois Limbo foi muito
elogiado pelo sesound desige ambiente. A profissdo de foley € muito usadaimenta para criar
esses efeitos sonoros, mas comecou também a g®tuirila nos videojogos a medidas que os

mesmos foram se tornando mais cinematicos.

No caso de Hellblade: Senua’s Sacrifice, € um o maior orcamento em que a composi¢ao da
paisagem sonora foi um dos pontos de partida detprdazendo parte do processo criativo e
ajudando a criar o mundo de Hellblade com uma baodara rica, com musicas e técnicas de
gravacao sofisticadas que deram vida a um conceiffinal e arrojado, permitindo ao jogador
experienciar uma histéria sob um ponto de vistardifte. A representacdo da esquizofrenia recebeu
varias criticas e continua a ser um dos conceitais priginais até a data, tendo sido representada
com alucinagdes visuais mas, principalmente, conoass (som). Dos trés jogos, é sem duvida a
experiéncia mais proxima de um objeto cinematogpake é também aquele que mais considera o

som como elemento ativo na construcdo de uma iménséna com o jogador.

Seja como for, nos trés videojogos esta bem patefgeto de o som hoje em dia ter evoluido para

campos criativos que transbordam o dos outros nagidi®visuais.
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Conclusao

Tendo a analise em consideracdo assim como a snpacacdo com todo o conteudo tedrico
abordado anteriormente, o videojogo é tdo impataomo o cinema e sempre esteve dentro do
nosso meio, desde a criagdo de jogos para tettiigémcia artificial até ao facto de ter comecgado
ser comercializado e jogado por todos. Tal comat@ceu no cinema, o som nos videojogos foi-se
desenvolvendo ao longo do tempo, tornando-se cada mais realista e importante para
complementar ou até ser o ator principal da imaggaficos oustorytelling As técnicas de foley,

0s sons gravados pelos foley, os sons misturadopregramas de som e a criacdo de empresas
especializadas apenas em som sao alguns dos fatergsovam que o som se foi desenvolvendo e

se tornando uma parte fundamental dos media coteojagos e até o cinema.

O som, no cinema e videojogo, ja ndo possuem talifixencas relativamente um ao outro. Em
alguns videojogos, o som tem vindo a ser deserdmlei a ficar mais parecido com o som do
cinema. Mas, no cinema nao existe som adaptativo s@n interativo, mas sim o som passivo
(banda sonora) que sinaliza a audiéncia o que dem@r a cada momento, ao contrario dos
videojogos que tém que se adaptar a cada jogadoerifrevista a HiFi Scenen (2018), Andersen
afirma que “Os filmes séo lineares, portanto jasabke 0 que vai acontecer, por isso podemos
estruturar os efeitos sonoros e a musica direcaspdra um ponto especifico como por exemplo
se quisermos provocar ujmmpscarepodemos reduzir os volumes, mas isto ndo é possiwvel
videojogo porque ndo sabemos ao certo quando é dagador vai ativar o ponto de gatilho”
(Andersen, 2018) Muitas destas estratégias de sorargm utilizadas no cinema, mas nos

videojogos adiciona-se a componente interativaaptativa.

O som nos videojogos comecou a ter algum significaol campo de estudo dos Audiovisuais.
Apesar do estudo do som centrar-se mais no cinersam nos videojogos criou conceitos novos
como som adaptativo e som interativo, assim connvédalguma exploragdo no campo da imersao,

relacionada também com a capacidade que 0 somatentipar imersao.

E um terreno de estudo muito fértil e interessantertamente ainda havera evolugdo no som dos
videojogos que no futuro vao ser objeto de estkdte estudo acaba por provar que existe de facto
um amadurecimento do som nos videojogos enquaeatnesito Unico e distinto de qualquer outro

meio a data.
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