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APRESENTACAO

A Musica, a Filosofia e a Educacgéo nos ajuda a viver melhor.

Neste pequeno texto, pretendo leva-lo a uma breve reflexdo sobre o que é a
Musica, a Filosofia e a Educacao, uma Arte e como se da a relagdo entre elas

Nao é de meu interesse aprofundar nenhum tema aqui exposto, a pretensao
€ apenas convida-lo a uma leve reflexdo, para que com isso, vocé possa pensar
as palavras, sob novas perspectivas, ndo necessariamente as apontadas aqui,
mas sim, obter um novo caminho e tentar conduzir-se nestas “novas vias”,
as quais vocé pode, talvez, ler e deixar-se levar por esta interpretacdo livre.
Os filosofos, a musica e a Educacdo sao os eternos amigos da humanidade, e
nos ensinam a enfrentar o adverso. A musica (do grego pouotkny Téxvn - musiké
téchne, a arte das musas) € uma forma de arte que se constitui na combinag¢ao de
varios sons e ritmos, seguindo uma pré-organizagéo ao longo do tempo. A “Musica” é
a arte de combinar os sons € o siléncio. Se pararmos para perceber 0s sons que estao
a nossa volta.

E considerada por diversos autores como uma pratica cultural e humana. Nao
se conhece nenhuma civilizagdo ou agrupamento que ndao possua manifestacoes
musicais proprias. Embora nem sempre seja feita com esse objetivo, a musica pode
ser considerada como uma forma de arte, considerada por muitos como sua principal
funcéo.

A filosofia existe para que as pessoas possam viver melhor, sofrer menos, lidar
melhor com os desafios, enfrentar com serenamente o eterno vai-e-vem de “altos e
baixos”, como diz um grande um fil6sofo da Antiguidade. A missao essencial da filosofia
€ tornar viavel a busca da felicidade. Todos os grandes pensadores marcaram esse
ponto. A filosofia e a musica sdo irmas siamesas € util na vida pratica, no cotidiano.
Alguém definiu os fildsofos como os amigos eternos da humanidade. Nas noites frias e
escuras que enfrentamos no correr dos longos dias, eles podem iluminar e aquecer. A
filosofia e a musica apdia, consola e abraga. Um aristocrata romano chamado Boécio
(480-524) erarico, influente, poderoso. Era dono de uma inteligéncia colossal: traduziu
para o latim toda a obra de Aristételes e Platdo. Tudo ia bem. Até o dia em que foi
acusado de traicao pelo imperador e condenado a morte. Foi torturado. Recebeu a
marca dos condenados a morte de entdo: a letra grega Theta queimada na carne.
Boécio recorreu a filosofia, em que era mestre, para enfrentar suas adversidades em:
“A felicidade pode entrar em toda parte se suportarmos tudo sem queixas’, escreveu
ele.A filosofia consola, mostrou em situacéo extrema Boécio. E ensina. E inspira. Sim,
os filésofos sdo os eternos amigos da humanidade. Agimos como formigas quase
sempre, subindo e descendo sem razdo o tronco das arvores, e pagamos um preco
alto por isso: ansiedade, aflicao, fadiga fisica e mental. Nossa agenda costuma estar
repleta. E uma forma de fugir de n6s mesmos, como escreveu sublimemente um poeta
romano. O pensador francés Descartes escreveu uma frase que € como um tributo
a escola de Epitecto: “E mais facil mudar seus desejos do que mudar a ordem do



mundo”.) Nao adianta se agastar contra as circunstancias: elas néo se importam. Isso
se vé nas pequenas coisas da vida. Vocé esta no meio de um congestionamento?
Exasperar-se nao vai dissolver os carros a sua frente. Caiu uma chuva na hora em
que vocé ia jogar ténis com seu amigo? Amaldi¢coar as nuvens nao vai secar 0 piso.
Que tal uma sesséo de cinema em vez do ténis? Outro ensinamento seu crucial é
que sO devemos nos ocupar efetivamente daquilo que esta sob nosso controle. Vocé
cruza uma manha com seu chefe no elevador e ele é efusivo. Vocé ganha o dia. Vocé
o0 encontra de novo e ele é frio. Vocé fica arrasado. Daquela vez ele estava bem-
humorado, dai o cumprimento caloroso, agora nao. O estado de espirito de seu chefe
nao esta sob seu controle. Vocé ndo deve nem se entusiasmar com tapas amaveis
gue ele dé em suas costas e nem se deprimir com um gesto de frieza. Vocé nao pode
entregar aos outros o comando de seu estado de espirito.

“Néao é aquele que Ihe diz injurias quem ultraja vocé€, mas sim a opiniao que vocé
tem dele”, disse Epitecto. Se vocé ignora quem o insulta, vocé |he tira o poder de
chatea-lo, seja no transito, na arquibancada de um estadio de futebol ou numa reuniao
corporativa. Nao sdo exatamente os fatos que moldam nosso estado de espirito,
pregou Epitecto, mas sim a maneira como os encaramos. Um dos desafios perenes
da humanidade, e as palavras de Epitecto sdo uma lembrancga eterna disso, é evitar
gue nossa opiniao sobre as coisas seja tao ruim como costuma ser. A mente humana
parece sempre optar pela infelicidade.

Outra licao essencial dos filésofos € néo se inquietar com o futuro. O sébio vive
apenas o dia de hoje. Nao planeja nada. Nao se atormenta com o que pode acontecer
amanha. E, numa palavra, um imprevidente. Eis um conceito comum a quase todas as
escolas filoséficas: o descaso pelo dia seguinte. Mesmo em situagdes extremas. Um
filosofo da Antiguidade, ao ver o panico das pessoas com as quais estava num navio
que chacoalhava sob uma tempestade, apontou para um porco impassivel. E disse:
“Nao é possivel que aquele animal seja mais sabio que todos nés”.

O futuro é fonte de inquietacdo permanente para a humanidade. Tememos
perder o emprego. Tememos néo ter dinheiro para pagar as contas. Tememos ficar
doentes. Tememos morrer. O medo do dia de amanha impede que se desfrute o dia
de hoje. “Aimprevidéncia € uma das maiores marcas da sabedoria”, escreveu Epicuro.
Nascido em Atenas em 341 AC, Epicuro, como os filésofos cinicos, foi uma vitima da
posteridade ignorante. Pregava e praticava a simplicidade, e no entanto seu nome
ficou vinculado a busca frivola do prazer.

Somos tanto mais serenos quanto menos pensamos no futuro. Vivemos sob o
império dos planos, quer na vida pessoal, quer na vida profissional, e isso traz muito
mais desassossego que realizagées. O mundo neurdtico em que arrastamos nossas
pernas trémulas de receios multiplos deriva, em grande parte, do foco obsessivo no
futuro. H4 um sofrimento por antecipagao cuja Unica funcéao € tornar a vida mais aspera
do que ja é. Epicuro, numa sentenca frequentemente citada, disse que nunca é tarde
demais e nem cedo demais para filosofar. Para refletir sobre a arte de viver bem, ele



queria dizer. Para buscar a tranquilidade da alma, sem a qual mesmo tendo tudo nada
temos a ndo ser medo. Também nunca é tarde demais e nem cedo demais para lutar
contra a presenca descomunal e apavorante do futuro em nossa vida. O homem sabio
cuida do dia de hoje. E basta.

Heraclito e Democrito foram dois grandes fildsofos gregos da Antiguidade. Diante
da miséria humana, Heraclito chorava. Demdcrito ria. No correr dos dias nés vemos
uma série infinita de absurdos e de patifarias. Alguém a quem vocé fez bem retribui
com édio. Ainveja parece onipresente. Vocé tropeca e percebe a alegria maldisfarcada
dos inimigos e até de amigos. (Palavras do frasista francés Rochefoucauld: sempre
encontramos uma razao de alegria na desgraca de nossos amigos). A hipocrisia é
dominante. As decepcdes se acumulam. Até seu cachorro se mostrou menos confiavel
do que vocé imaginava. Em suma, a vida como ela é. Diante de tudo isso, as alternativas
estédo basicamente representadas nas atitudes opostas de Heraclito e Demaocrito. Vocé
pode chorar. E dedicar o resto de seus dias a movimentos que alternam gemidos de
autopiedade e consumo de antidepressivos de ultima geragdo. Ou entdo vocé pode
rir. Séneca comparou a atitude de Heraclito e Democrito para fazer seu ponto: ria das
coisas, em vez de chorar.

Mesmo o alemao Schopenhauer, o fildsofo do pessimismo, reconhece sabedoria
na jovialidade. No seu livro Aforismos para a Sabedoria de Vida, Schopenhauer, que
viveu no século XIX, escreveu: “Acima de tudo, o que nos torna mais imediatamente
felizes é a jovialidade do animo, pois essa boa qualidade recompensa a si mesma de
modo instantaneo. Nada pode substituir tdo perfeitamente qualquer outro bem quanto
essa qualidade, enquanto ela mesma nao é substituivel por nada’.

No artigo “COMO SE FOSSE NATUREZA”: SOBRE AS TENSOES
NECESSARIAS ENTRE REGRAS E PROCESSOS CRIATIVOS, o ator Gerson Luis
Trombetta examina, a partir da “Critica da Faculdade do Juizo” de Kant, os aspectos
tensos da relagao entre a regra e o génio no processo de criacao artistica. No artigo
“O QUE E AUDIACAO?”: UMA ANALISE A LUZ DA PSICOLOGIA HISTORICO-
CULTURAL DAINDEFINICAO DO CONCEITO DE AUDIACAO COMO PROPOSICAO
DE NOVOS PARADIGMAS METODOLOGICOS, o autor Thiago Xavier de Abreu
analisar, a luz da psicologia histérico-cultural e da critica vigotskiana aos fundamentos
gerais dapsicologia, a dificuldade de se definir o termo “audiagéo”, ou melhor, o problema
metodolégico que resulta nesta dificuldade. No artigo A PRATICA DO CANTO CORAL
E SUAS APRENDIZAGENS: UM ESTUDO DESCRITIVO-INTERPRETATIVO, os
autores Hellen Cristhina Ferracioli e Leandro Augusto dos Reis buscam compreender
0s aspectos musico-pedagogicos que caracterizam a pratica do canto coletivo como
ambiente de educacdo musical. No artigo A EDUCAGAO MUSICAL NA PEDAGOGIA
HISTORICO-CRITICA: A PESQUISA EM DESENVOLVIMENTO E OS RESULTADOS
PARCIAIS, autor Thiago Xavier de Abreu busca determinar critérios filosoficos e
pedagdgicos para a selecao de conteudos da educagao musical e para a definicao de
formas de trabalho pedagdgico com esses conteudos na perspectiva da pedagogia



histérico-critica. No artigo A EDUCACAO MUSICAL NA CONTEMPORANEIDADE:
UMA REFLEXAO SOBRE A PEDAGOGIA CRITICA PARA A EDUCACAO MUSICAL
(PCEM), a autora Maria Beatriz Licursi, busca realizar uma reflexdo sobre a
influéncia da educacéo musical no desenvolvimento cognitivo dos alunos. No artigo
A EDUCACAO MUSICAL NA CONTEMPORANEIDADE: UMA REFLEXAO SOBRE
A PEDAGOGIA CRITICA PARA A EDUCACAO MUSICAL (PCEM), a autora Maria
Beatriz Licursi, busca realizar uma reflexdo sobre a influéncia da educacédo musical
no desenvolvimento cognitivo dos alunos. No artigo A PRATICA PEDAGOGICA
DOS PROFESSORES DA EDUCACAO INFANTIL NO MUNICIPIO DE PALMAS-
TO: DESVELANDO CONCEPCOES DE AVALIACAO DA APRENDIZAGEM EM
TURMAS DE PRE-ESCOLA, a autora Priscila de Freitas Machado traz consideracdes
sobre avaliagdo na Educacao Infantil, com o enfoque nos instrumentos avaliativos
utilizados por professores em turmas de pré-escola (5 e 6 anos). A FORMAGCAO
HUMANA: UMA BREVE ANALISE DE PARADIGMAS FORMATIVOS NA HISTORIA
DA HUMANIDADE E SUAS IMPLICACOES AO FILOSOFAR E A EDUCACAO as
autoras Leticia Maria Passos Corréa e Neiva Afonso Oliveira dissertam sobre o papel
do Ensino de Filosofia e sua conexao com os processos relativos a formacao humana
na direcdo da compreenséo de que nascemos humanos, mas precisamos continuar a
sé-lo. Primeiramente, € exposto um breve panorama dos principais modelos formativos
que integraram a Histéria da Humanidade, bem como a Histéria da Filosofia. No artigo
AUDIO DIGITAL NO PROGRAMA DE ENSINO DA UFPB: APRIMORAMENTOS
PEDAGOGICOS ENTRE 2013.2 E 2014.1, os autores Buscam expor os resultados
do projeto, considerados positivos para o Departamento em questéo, possibilitando o
emprego das metodologias utilizadas neste caso em problematicas similares. No artigo
AS CONTRIBUICOES DA COGNICAO MUSICAL A CIENCIA DA INFORMACADO, os
autores Juliana Rocha de Faria Silva e Fernando William Cruz buscam compreender
como as pessoas escutam e se elas escutam da mesma maneira; porque ha certas
musicas que sao preferidas por muitos; se as pessoas ouvem de formas diferentes
e porque ha pessoas da nossa cultura que nao sao movidas pela musica. No artigo
AUDIO DIGITAL NO PROGRAMA DE ENSINO DA UFPB: APRIMORAMENTOS
PEDAGOGICOS ENTRE 2013.2 E 2014.1, André Vieira Sonoda Buscam expor
os resultados do projeto, considerados positivos para o Departamento em questéo,
possibilitando o emprego das metodologias utilizadas neste caso em problematicas
similares. No artigo MELOPEIA: A MUSICA DA TRAGEDIA GREGA, Leonel Batista
Parente busca compreender strictu sensu os matizes deste conceito, identificando
seus elementos e sua funcionalidade na relagdo com a Tragédia Grega. No artigo
NARRATIVIDADE E RANDOMIZACAO DA PAISAGEM SONORA EM JOGOS
ELETRONICOS, os autores, Fernando Emboaba de Camargo, José Eduardo
Fornari Novo Junior propbéem-se uma solugéo parcial para esse problema com base
na fragmentacédo de longos trechos de ambiente sonoros associados a narrativa e
uma posterior randomizacgao temporal do conjunto de fragmentos sonoros. O ensino



de Musica na educacéo de jovens e adultos, o caso de uma escola em Araguari as
autoras Jennifer Gonzaga Cintia Thais Morato. No artigo O ENSINO-APRENDIZAGEM
DE ELEMENTOS CONSTITUINTES DA MUSICA: A VIVENCIA DE HISTORIAS
COMO RECURSO, a autora Lucia Jacinta da Silva Backes, busca discutir ensino e
aprendizagem de elementos constituintes da musica, cujo objetivo é construir uma
teoria vivencial da musica, envolvendo uma narrativa literaria, confeccédo de materiais
e a pratica/vivéncia dessa narrativa em forma de dramatizagcdo para aprender
teoria musical. O artigo O ENSINO DE MUSICA A PARTIR DA TIPOLOGIA DOS
CONTEUDOS DE ANTONI ZABALA: UMA EXPERIENCIA EM UM CENTRO DE
OBRAS SOCIAIS Fernanda Silva da Costa No artigo o PROJETO A ESCOLA VAI
A OPERA: UMA EXPERIENCIA DE APRECIAGCAO MUSICAL NA EDUCACAO DE
JOVENS E ADULTOS, as autoras Ana Claudia dos Santos da Silva Reis e Maria José
Chevitarese de Souza Lima relatam a experiéncia musical vivenciada por alunos do
CREJA - Centro Municipal de Referéncia de Educacéao de Jovens e Adultos, através
da participacao no projeto “A escola vai a 6pera”, assistindo a obra O Limpador de
Chaminés de Benjamin Britten e buscam conhecer as impressdes do grupo sobre
essa experiéncia através de entrevistas.

Solange Aparecida de Souza Monteiro
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NARRATIVIDADE E RANDOMIZACAO DA PAISAGEM
SONORA EM JOGOS ELETRONICOS

Fernando Emboaba de Camargo
UNICAMP, Instituto de Artes

Campinas — Sao Paulo
José Eduardo Fornari Novo Junior
UNICAMP, Instituto de Artes

Campinas — Sao Paulo

RESUMO: A paisagem sonora € parte
fundamental do mundo ficcional do jogo
eletrbnico, uma vez que permite, através da
interacao, que o jogador usufrua de uma melhor
imersao, tornando a narrativa mais veridica,
logo consistente e compreensivel. Um problema
decorrente no processo de construcdo de um
ambiente sonoro realistico, ou seja, mimético ao
mundo real, é a aparente inconsisténcia entre a
narrativa, principalmente apresentada por meio
visual, e os eventos sonoros associados. Neste
artigo propde-se uma solugao parcial para esse
problema com base na fragmentacao de longos
trechos de ambiente sonoros associados
a narrativa e uma posterior randomizacao
temporal do conjunto de fragmentos sonoros.
Para tanto, fazemos uso de dois softwares
livres, o Audacity para edicdo do audio digital
e 0 Pure-Data com o qual desenvolvemos um
conjunto de programas dedicados denominados
patches que levam a uma melhor integracao
e coeréncia entre as narratividades visual e
sonoras do mundo ficcional.

PALAVRAS-CHAVE: Trilha sonora. Jogos
eletrbnicos. Paisagem sonora. Software livre.

ABSTRACT: The soundscape is an important
part of a game’s ficcional world, once it allows,
through interaction, the player to enjoy a
better immersion, thus making more realistic,
consistent and comprehensible. An arising
problem in the construction of a soundscape,
that seeks to be mimetic with the real world, is
the seemingly inconsistency between narrative
and the associated sound events. In this
article we propose a parcial solution for this
problem that is based on fragmentation of a
soundcape associated with the narrative and
after that, add temporal randomization binding
the selected fragments. To do so, we applied
two free softwares, Audacity for audio digital
edition, and Pure-data which we developed a
set of dedicated programs nominated patches
that lead to a proper integration and coherence
between the visual and sound narrative in a
ficcional world.

KEYWORDS: Soundtrack. Electronic games.
Soundscape. Free software.

11 INTRODUCAO

A qualidade da sonorizacdo do ambiente
virtual em games esta diretamente ligada ao
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grau de imersdo do interagente, pois permite a ele compreender esse ambiente por
meio de suas sensacdes auditivas que, por sua vez, captam as caracteristicas dos
sons informando-o sobre 0s objetos e seres virtuais ali dispostos, que denominaremos
como paisagem sonora. Por meio dessa constatacéo tracamos quatro etapas nesse
capitulo. 1) Analisamos cinco games (Hearthstone: Heroes of Warcraft, This War of
Mine, Clash of Clans, Don't Starve, Fallout 4) com intuito de observar a forma com que
essa paisagem sonora foi composta e aplicada, tanto naqueles sons com fonte sonora
atribuida a um elemento grafico (denominamos de paisagem sonora tdpica), quanto
aqueles cuja fonte sonora é imprecisa (denominamos de paisagem sonora atopica).
2) Com essas analises levantamos algumas dificuldades no desenvolvimento da
paisagem sonora atopica que comprometem a imersao perante um ambiente virtual,
pois transparece o programa para o interagente quando efetua o loop (repeticao)
da faixa sonora, ou pela falta de coeréncia com outros elementos da trilha sonora.
3) Por conta disso, desenvolvemos experimentos no software Pd-extended versao
0.43.4 (interface visual para programacéo multimidia) para validar nossos argumentos
demonstrando algumas opg¢des para criar uma paisagem sonora atdpica. 4) Por fim,
exibimos trés softwares (middlewares) que concedem ferramentas para compor e
aplicar paisagem sonora nos games, a saber Wwise, FMOD, Pd-extended, e a op¢ao
para desenvolver algoritmos descritos em um documento de texto, imagem e/ou video
para entdo, o programador responsavel pelo game incorporar na engine (software
responsavel em unir e executar todas as midias de um game) em questéo.

21 AIMERSAO

A trilha sonora é a grande responsavel por garantir a imersdo (propriedade
referente a experiéncia de um individuo em engajar-se cognitiva e/ou sensorialmente
em algo) do interagente num mundo ficcional de um game (jogo eletrénico), seja pela
trilha musical, pelos sons de interacdo, ou pela paisagem sonora.

Porum lado, no &mbito datrilhamusical, enfatizamos o afeto do interagente perante
as diversas situagdes decorrentes do mundo ficcional. Os sons de interacéo, por outro
lado, respondem ao comando efetuado pelo jogador tracando um caminho didatico
e instantdneo entre as mecénicas do game e o desempenho de quem o manipula.
Visto isso, resta-nos a paisagem sonora como, tdo somente, a parte responsavel por
estabelecer a materializagdao sonora do mundo ficcional a fim de torna-lo consistente,
assim corroborando com a afirmacao de Gadamer:

A atracao do jogo, o fascinio que exerce, consiste precisamente no fato de que o
jogo domina os jogadores. [...] O assunto real do jogo nédo € o jogador, mas sim o
proprio jogo. O que mantém o jogador envolto em sua magia, o que o motiva a jogar

e 0 que o mantém ali é o proprio jogo eletrénico (GADAMER, 1989, p. 106 apud
AARSETH, p.130, 2007).

Um game que atinge um grau satisfatorio da paisagem sonora contribui para a
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intensificacdo da imersdo do jogador, pois esse percebe tanto cognitivamente quanto
sensorialmente que seu personagem no game interage em um mundo ficcional
consistente, que existe por si, desse modo, pronto para ser explorado e/ou dominado.
Todavia, atingir esse grau de sofisticacdo é complicado, pois os erros na criacéo de
um ambiente sonoro coerente sdo recorrentes. Quando uma paisagem sonora nao
€ tratada cautelosamente, 1) por transparecer os algoritmos que compdem 0 game
(descrito no exemplo de Clash of Clans) 2) por erro de equalizagdo e/ou reverberacéo
com 0s outros elementos da trilha sonora (descrito no exemplo de Fallout 4), ocorre
uma brusca quebra na imersdo. Este trabalho busca criar uma alternativa para a
criacdo dessa paisagem sonora acrescentando uma maior consisténcia ao mundo
ficcional, a qual € muitas vezes negligenciada, mesmo em grandes producoes.

3| PAISAGEM SONORA TOPICA E ATOPICA

A paisagem sonora que interpretamos nos games se baseou na classificacéo de
visualizado e acusmatico de Michael Chion (CHION, 2008, p.61). Essa classificacao
€ categorizada de duas formas, a saber, paisagem sonora tépica (com um lugar) e
paisagem sonora atopica (em um lugar).

A paisagem sonora topica é o grupo de sons associados aos elementos
graficos materializados no ecrd, visiveis para o interagente com sua fonte sonora
definida, tornando natural o reconhecimento de suas caracteristicas fisicas, bem como
a causa de sua existéncia. Por exemplo, em um mundo ficcional, isso ocorre quando
o0 interagente observa um céo que late. O som do latido esta diretamente relacionado
aos elementos graficos que descrevem esse cao no ambiente virtual. Além disso, o
cao é acessado visualmente e auditivamente pelo interagente.

Paralelamente as ag¢des dos objetos e personagens em um mundo ficcional,
ocorrem diversas outras a¢des que ndo sao claramente identificadas e muito menos
controladas pelo personagem do interagente. Por exemplo, no mundo real, quando
estamos em uma floresta tropical, escutamos o som de animais, movimentagdo nos
galhos e arvores, impacto de objetos caindo na terra, passaros, vento entre as arvores,
dentre diversos outros sons. Nao obstante, ndo identificamos exatamente afonte sonora,
mas ao mesmo tempo n&o nos assustamos, pois s&o movimentacdes de objetos/seres
que pertencem a flora e fauna dessa localidade. Esses sons denominaremos como
paisagem sonora atopica.

Quando observamos os jogos eletrdnicos produzidos nos ultimos 5 anos,
percebemos que a paisagem sonora atdpica, corresponsavel pela elaboracdo da
consisténcia do mundo ficcional do game em questéo, € substituido por trilha musical.
Por exemplo, o game Hearthstone: Heroes of warcraft, lancado em 2014 pela
Blizzard Entertainment, apresenta um mundo ficcional com diversas criaturas e racas
mitoldgicas. Sua narrativa concentra-se no embate entre dois personagens em um
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jogo de cartas em uma taverna. A presenca da paisagem sonora atopica é reduzida,
pois apresenta apenas som de didlogos aparentemente humanos. Além disso, esse
som € executado com baixa intensidade sonora e com poucas variagdes. Paralelo
a isso, o game disponibiliza de uma trilha musical variada e com intensidade muito
superior a paisagem sonora atépica, sendo executada a quase todo momento, que por
consequéncia, encobre a paisagem sonora existente.

A resultante sonora, nesse caso, nao é mimética a ambientacdo de uma taverna.
No entanto, n&o interrompe a imersao, pois 0 som das conversas, ou seja, a paisagem
sonora atopica, efetua as transi¢cdes entre as musicas e demais cenas do game. A
trilha musical remete ao senso comum ambientando uma taverna (muasica dangante),
no entanto, sua equalizacdo e reverberagcdo nao condizem com a dos sons das
conversas, e isso nao promove sua real insercao no ambiente local do mundo ficcional.

Outro exemplo esta no game This War of Mine, langado pela 11 bit Studios em
2014. Nesse caso, o mundo ficcional demonstra uma cidade destruida pelo caos da
guerra. O jogador controla civis reclusos em uma casa onde tentam sobreviver a fome,
ao frio e ao caos social. A trilha musical e 0 ambiente atépico unem-se em uma sé faixa
sonora. Ou seja, 0s sons de tiros e bombas sao tratados como instrumentos musicais
no discurso poético. Sua duracédo é de trés minutos sendo executada em média duas
vezes por dia, sendo que no mundo ficcional do game, um dia equivale a sete minutos
no mundo real. O loop (repeticao continua) da trilha musical é bem elaborado, pois néo
€ evidente, dada a escolha e conducéo dos elementos sonoros da mesma, visto que
se utiliza de sons de bombas seguidas pelo siléncio, tornando as transicoes entre o
final e o inicio da faixa sonora imperceptiveis. Ambos os casos, brevemente analisados
acima, demonstram solu¢des satisfatérias na utilizacdo da paisagem sonora atopica.
Mesmo assim, observamos que isso sé é viavel devido ao uso da trilha musical.

Ambos os exemplos de games anteriormente mostrados proporcionaram uma
experiéncia coerente ao ambiente virtual apresentado, mesmo enfatizando a trilha
musical ao invés da paisagem sonora atépica. No entanto buscamos um exemplo de
equivoco na utilizacao do ambiente atépico. Para tanto analisamos a trilha musical do
game Clash of Clans, langado pela empresa Supercell em 2010. Esse contempla um
mundo ficcional desenhado com diversos elementos e esteredtipos da cultura nordica.
O jogador é o senhor de uma vila, seu objetivo & criar um exército para atacar outras
tribos, bem como melhorar seu sistema de defesa. A trilha musical, na cena em que o
interagente organiza sua vila, € composta por som de passaros, ventos e instrumentos
musicais, disposto na linha de tempo abaixo demonstrada:
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Transparéncia do programa

0:23 - 0:46 1:58 - 2:10 2:42 - 2:46
0:00-0:23 0:46 - 1:58 2:10 -
P Tema nos instrumentos musicais - . rage-out 1age-in
assaros + ventos Passaros + ventos Passaros + ventos

Figura 3.1: Timeline (linha do tempo) em segundos da trilha musical do game Clash of Clans.

Os quatro segundos onde ocorre o loop da faixa sonora, (O fade out, inserido aos
2:42 segundos e o fade ininserido aos 2:46) transparece o programa por tras do mundo
ficcional, pois evidencia o ponto exato do /oop enquanto executa a paisagem sonora
atopica composta por som de passaros e vento. A sensacao transmitida é surreal, ja
que todos os passaros € o vento diminuiram a intensidade de forma equivalente a
um decrescendo de um instrumento melédico no momento do fade out, e logo apoés,
aumentam a intensidade voltando para seu estado inicial no momento do fade in. Essa
maneira de lidar com a paisagem sonora atopica diminui a veracidade desse mundo
ficcional, e por consequéncia, enfraquece seu poder de imersdo. Esse é um dos
principais problemas quando se usa a paisagem sonora atopica sem a devida atencéo.
Por conta disso, varios jogos de alta sofisticagcdo de narrativa e grande orgamento,
abusam da trilha musical para conduzir a narrativa, mitigando o grande potencial
da paisagem sonora atopica, que também & um recurso sonoro capaz de manter o
interagente imerso, ou seja, engajado de estimulos e experiencia no ambiente virtual
(SINGER, 1998 apud CHANDRASEKERA, 2015, p.1005).

Outro exemplo, que interpretamos como um equivoco consta no game Fallout
4. Nesse game a maior parte da paisagem sonora que descreve 0 ambiente virtual
€ visualizada e acessivel pelo interagente, ou seja, € entendida aqui como paisagem
sonora topica. A paisagem sonora atopica ocorre apenas quando O personagem
seleciona para escutar o som do radio através de seu Pipboy (dispositivo interno na
diegesis, onde o jogador tem acesso as configuracbes do personagem). Essa é uma
paisagem sonora atdpica, pois ndo sabemos exatamente onde esta localizado as
saidas de som, ja que vemos um elemento grafico que executa esse som, e mais, sua
equalizacéo e/ou reverberacao nos indica que o personagem escuta o radio por meio
de um fone de ouvido (0 som nao se altera com o0 espacgo que o personagem esta) que
nao consta nos trajes do personagem.

Em alguns momentos durante um combate de Fallout 4, o interagente tem acesso
a um modo que permite parar no tempo selecionando partes especificas para acertar
o inimigo (denominado V.A.T.S), seguido de sua execucdo com um efeito suave de
slowmotion (movimentacéo lenta).
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RADSCORPION

Figura 3.2: llustracao referente a alteracdo temporal do efeito do V.A.T.S em Fallout 4.

Com isso, todos o0s sons que existem no ambiente virtual sdo afetados por essa
alteracéo temporal tornando-se mais graves e lentos (ja que nossa percepgao desses
elementos esta mais lenta que o normal), no entanto, isso nao se aplica ao som do radio
gue se mantém sempre na mesma equalizacao e reverberacao. Esse evento configura
outro erro da paisagem sonora atépica. O radio pertence ao ambiente virtual mesmo
nao tendo acesso ao elemento grafico de seus dispositivos de reproducao, logo, os
sons emitidos por ele, assim como 0s outros elementos pertencentes a paisagem
sonora topica, precisam atender a modificagéo temporal.

Por meio desses dois exemplos de equivocos, 0 primeiro por conta da
transparéncia nao intencional do programa da paisagem sonora atdpica em Clash of
Clans, e 0 segundo por conta da incoeréncia da mudanga temporal com a equalizacéo e
reverberacao sonora do radio em Fallout 4, atentamos o compositor e/ou programador
para se conscientizar sobre a importancia na criacéo e elaboracdo de uma paisagem
sonora tdpico e/ou atdpica, a fim de evitar esses tipos de erros que ocorre mesmo em
games de alto orcamento, como os exemplos usados.

4 1 PAISAGEM SONORA TOPICA

A paisagem sonora topica descreve os elementos graficos presente em um game
concedendo-lhes qualidade por meio do som.

No game Don’t Starve o interagente extrai os recursos dispostos no mundo
virtual para sobreviver. Esses recursos pertencem em ecossistemas especificos como:
bosque, pantano, floresta, rochedo, pasto, caverna. Em cada um desses ecossistemas
predomina uma cor do piso. No bosque essa cor é verde, no pantano roxo, na floresta
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marrom, no rochedo bege, no pasto amarelo e na caverna cinza. Para aprimorar essa
descricao, quando o personagem caminha sobre um ecossistema, emite-se uma
série de sons pertencente a paisagem sonora topica caracteristico de cada regiao.
Isso facilita para o interagente se situar no ecossistema, mesmo no periodo da noite
quando a visdo € mitigada.

Além desse fator, a paisagem sonora tdpica concede espacialidade e qualidade
dos seres interativos auxiliando na descricdo do mesmo. No bosque escuta-se na
paisagem sonora topica € constituida de sons caracteristicos de abelhas, coelhos,
pavoes, sapos, que sdo elementos interativos que o personagem consegue extrair
diversos alimentos. No pantano a paisagem sonora tépica se modifica, ja que descreve
criaturas hostis como os tentaculos roxos e 0s porcos-peixes 0s quais 0 personagem
também consegue extrair, quando derrotados, recursos essenciais para garantir sua
sobrevivéncia.

Além de descrever os elementos graficos de um game, a paisagem sonora tdpica
arbitra sobre esses elementos determinando suas caracteristicas. Por exemplo, ainda
no game Don't Starve, encontra-se arvores de madeira e arvores de pedra, onde
ambas apresentam formato de arvore com modificagao na textura:

Figura 3.3: llustragdo da arvore de madeira e arvore de pedra no game Don’t Starve como
exemplificagéo da importéncia da qualidade sonora na descri¢cao do objeto virtual.

Porém, a grande diferenca estd no som e na animagao que se emite quando o
personagem extrai seu recurso. Para arvore de madeira usa-se um machado e 0 som
emitido é de colisdo com uma madeira, ja na arvore de pedra usa-se uma picareta
e 0 som emitido & de colisdo com uma pedra. Ou seja, mesmo a arvore de pedra
exibindo uma aparéncia de uma arvore qualquer, 0 som determina para o interagente
que aquele objeto é de pedra e ndo de madeira.

Portanto, desenvolvemos a classificacdo paisagem sonora tépica para nos
atentarmosasindividualidadesdosomnoambientevirtualcomfonte sonoradeterminada.
Esse som nos games carregam a responsabilidade de auxiliar a jogabilidade, bem

como aprimorar o desempenho do interagente que o compreenda.
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51 PAISAGEM SONORA ATOPICA

A paisagem sonora atopica em um mundo ficcional serve para descrever aqueles
sons invisiveis ao interagente, ainda assim, sdo necessarios para enriquecer a
descricao sonora de um ambiente virtual. Para tanto, deve responder a trés requisitos
bésicos: 1) Contribuir para a descricao do mundo ficcional em que seu personagem
esta submetido (caracteristicas fisicas); 2) Ser coerente a diegesis (narrativa, exposi¢ao
do mundo ficcional); 3) Nao deixar transparecer o programa computacional por tras do
mundo ficcional.

Em relacdo ao primeiro requisito, a paisagem sonora deve conter variadas
informacOes para caracterizar o local em que o avatar do jogador se encontra,
aprimorando sua imersao e percep¢ao dos objetos que estao a sua volta. Por exemplo,
a paisagem sonora no contexto de um game situado em uma cidade grande seria
formada por sons de buzinas, motores, celulares, vozes. Ao escutar esses sons o
jogador nao distinguira imediatamente sua fonte, mas deduzira que esses pertencem
ao ambiente urbano no qual interage.

O segundo requisito diz respeito a necessaria cautela para que ndo ocorram
ambiguidades indesejadas. Por exemplo, continuando com a mesma ideia dos sons de
uma cidade grande, caso o jogador escute 0 som de um rugido de ledo, sua resposta
sera de estranhamento, curiosidade e medo, pois esse rugido ndo pertence a gama
de sons que normalmente se escutaria em uma cidade. Por essa razao, € necessario
compreender por completo a narrativa (diegesis) do mundo ficcional para inserirmos
0s sons compativeis com o mesmo. O compositor de trilha sonora e o sound designer
(responsavel pela mixagem de todos os sons de um game) devem escolher se querem
gerar conforto ou estranhamento no jogador na paisagem sonora atépica.

O terceiro requisito € o mais agravante em relacdo a paisagem sonora, pois
compromete toda a diegesis criada. Para compreendé-lo tomaremos como exemplo
um som ocorrente na nossa percep¢ao do mundo real. As ondas do mar emitem um
som ininterrupto que, se ouvido desatentamente, parece o tempo todo auto-similar.
Caso o individuo escute com atengao, percebera nuances: variagdes de intensidade,
altura, timbre e duracdo do som. Este tipo de som é predominantemente aleatorio,
no entanto as variacbes dos seus parametros sonoros retém nossa percepcdo do
significado do objeto mar, dada a riqueza da resultante sonora, mesmo que o individuo
esteja desatento.

A paisagem sonora nos jogos eletrénicos normalmente é programada e executada
em Joop. Diferentemente do exemplo acima, quando o jogador estad desatento ao
estimulo sonoro, esse se parece igual, mas quando se prontifica a escuta-lo, nao
sO se certifica que o som é realmente sempre igual, bem como percebe o momento
exato do loop da faixa sonora. Esse fator enfraquece a imerséo do jogador no game
pois permite que este se conta da programagdo que construiu a diegesis, onde o
mundo ficcional perde sua veracidade interrompendo toda a narrativa desenvolvida.
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Em outras palavras, podemos dizer que, em jogos eletrénicos, um ambiente sonoro
deve ser auto-similar para sua completa caracterizacado sem incorrer em loops com
conteudo temporalmente invariante, enfraquecendo assim a imersédo do jogador no
mundo ficcional.

A partir dessas observacdes, desenvolvemos uma solugao que inclui paisagem
sonora atopica como fator necessario para criagéo da narrativa, com isso atingindo um
novo e melhor nivel de imerséo entre o interagente e o mundo ficcional. Tal como o
exemplo anterior do som do mar, nosso modelo é baseado em aleatoriedade temporal
de segmentos sonoros.

6 | CRIANDO PAISAGENS SONORAS ATOPICAS

Para validar nossa proposta utilizamos os softwares livres Pd-extended (Pure
Data - extended) uma plataforma livre para a programacao de dados multimodais com
processamento em tempo real e Audacity, um editor de audio, os quais demonstraram-
se aptos para reproduzir uma paisagem sonora atdpica. No Pd-extended montamos 0s
algoritmos para execug¢do sonora, denominados patches. Ja no Audacity tratamos de
cada som que compde a paisagem sonora proposta. O ambiente virtual selecionado foi
0 de uma caverna cuja esséncia € a repeticao intermitente de sons similares (referentes
ao som tipico de gotas d’agua caindo num ambiente com bastante reverberacéo),
porém nunca iguais, por causa da aleatoriedade temporal e altura, de modo que,
quando executados em conjunto formem uma paisagem sonora.

Para iniciar nosso experimento, obtivemos uma faixa sonora com durag¢ao de 51
segundos, no formato WAV (SR=44,1KHz e 16 bits de resolu¢ao), ocupando espaco de
8.863KB, por meio do site <www.freesound.org>, acessado no dia 10/05/2016. A partir
disso retiramos dessa faixa sonora doze sons de gotas totalizando 3.364KB. Com isso
montamos dois fluxogramas no Pd-extended: o primeiro (usando do objeto [readsf~]
descrito nos anexos) com randomizag¢ao na execug¢ao dos sons de cada gota d’agua,
da intensidade (volume do som), espacialidade (pan), reverbs; e segundo (usando
do objeto [phasor~] descrito nos anexos) com randomizacgéao igual a anterior, porém
com acréscimo do fator altura (frequéncia fundamental do som). Com isso levantamos
0s aspectos positivos e negativos dos resultados descritos a seguir, bem como um
relatério explicando o processo de criagdo no Pd-extended em anexos dessa tese.

Nos experimentos obtivemos 0s seguintes aspectos positivos: 1) A liberdade na
criacdo com controle da quantidade de elementos, a qual ndo se consegue com uma
faixa sonora fixa. Isto proporciona uma ampliacédo de possibilidades na criacéo de
diferentes ambiente sonoros; 2) As variantes na reproducéo de cada som de gota, se
mostrou suficiente para tornar o ambiente atépico coerente com a narrativa do ambiente
virtual de uma caverna; 3) A faixa sonora original, da qual retiramos o material sonoro,
ocupa 8.863KB de espaco no hard disk. Todas os sons de gotas retiradas desse

Musica, Filosofia e Educagéo 4 Capitulo 10



som, totalizam 3.364KB de espaco ocupado, sendo quase trés vezes menor. Isso,
claramente, ajuda na otimizagéo do espac¢o ocupado pelos arquivos de audio no disco
rigido do game, porém, dependendo do nivel de complexidade do organograma, pode
ocorrer um aumento de processamento da maquina por gerenciar varios arquivos,
nesse caso, cabe ao musico e/ou programador adequar o nivel de processamento
do arquivo Pd para com o game. Portanto, a fragmentacéo dos sons nos concedeu
uma enorme gama de recursos na criacdo do ambiente virtual atopico em diversos
aspectos. As possibilidades de composicdo ampliam o desenvolvimento de variados
arcos narrativos que juntos formam um ambiente ficcional complexo e independente
do interagente. Isso confirmou que é possivel, através de algoritmos, gerar um
ambiente virtual atopico que corrobore com a diégesis de um game intensificando sua
veracidade, logo, aumentando a imersao na narrativa disposta.

Em termos de aspectos negativos, levantamos os seguintes itens: 1) A primeira
dificuldade encontrada foi na selecdo e fragmentacdo do som da faixa original.
Nos deparamos com ruidos indesejaveis dificultando e limitando a escolha do
material buscado, as gotas d"agua. Esse ruidos foram reduzidos, pois no processo
de fragmentacéo e selecao do som das gotas d"agua, perdem sua funcionalidade
descritiva que antes eram contextualizados no material original; 2) Por conta do
problema descrito no item acima, fez-se necessario aplicarmos diversas modificacdes
nas fragmentagdes, tais como: a compressdo da intensidade e dos picos de cada
fragmento; a ampliacdo da duragéo para inserirmos um fade out; amenizar os ruidos
sem prejudicar 0 material sonoro; nivelarmos o grau de intensidade entre todos os
fragmentos. Assim, uma série de ajustes fez-se necessario para que as amostras
sonoras fossem utilizaveis para o ambiente desejado.

Todas essas modificagbes, a0 mesmo tempo que S0 necessarias para criarmos
0 organograma coeso no Pd-extended, prejudicam o timbre do fragmento sonoro se
compararmos com aguele em seu contexto original, ou seja, como parte da faixa original.
No entanto, conforme descrito a seguir, ambas foram solucionadas: 1) acrescentamos
no organograma um som sutil de vento constante para encobrir os ruidos indesejaveis.
2) néo utilizamos a faixa sonora original para retirar os fragmentos sonoros, 0s quais
seriam 0 som de gotas, mas sim, encontrarmos sons de gotas ja separadas, os quais
aplicamos corre¢des de reverberacdo e amplitude. Com isso, eliminamos ambos os
problemas levantados no primeiro € no segundo item, de modo que nao tivemos o
ruido indesejavel nas faixas sonoras, bem como mantendo-os o mais fiel possivel do
original.

7| MIDDLEWARES PARA DESENVOLVIMENTO DE PAISAGEM SONORA

Os middlewares nos games sao softwares compativeis com uma engine (software
principal para o qual conflui toda arte e programacéo de um game) e que, N0 NOSSO
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caso, suportam o desenvolvimento do som nos games. No entanto, esses middlewares
nao sao necessarios ja que, normalmente engines como Unity 3D, Unreal, Construct,
CryEngine disponibilizam seu préprio sistema para a geracdo sonora. Todavia, a
interface das engines séo diversas e, normalmente, distante do universo musical, ja
gue séo intermediadas por scripts com uma linguagem de programacao.

Por conta disso, ao invés de aprender como funciona a linguagem de programacéao
nas diversas engines, 0 musico normalmente utiliza de um middleware para elaborar
sua trilha sonora interativa.

7.1 Algoritmo no documento de texto

Uma das opgbes para o musico responsavel pela trilha sonora de um game é
elaborar algoritmos apresentados em um documento de texto e/ou imagem com nome
dos arquivos sonoros e seus comportamentos (formas de execu¢cdo no mundo virtual).
A partir disso, 0 programador executa as ideias do musico em linhas de programacao
na linguagem utilizada pela engine.

Porum lado, essa maneira de compor a trilha musical interativa concede liberdade
para o musico desenvolver suas ideias sem a necessidade de dominar a operagao de
qualquer software middleware de audio e a engine do game. Por outro lado, é passivel
de alguns problemas usuais, tais como: sincronia da trilha musical, adequag¢ao dos
recursos sonoros (variantes de altura, intensidade, reverbs, equalizacdo, compressao),
disponibilidade do programador para transpor os algoritmos para a linguagem de
programacao e testa-los.

Com isso, é aconselhavel utilizar essa metodologia de algoritmo por meio de
documento de texto, se o musico usufruir do contato presencial do programador
durante o processo de criacéo e aplicacao da trilha sonora. Caso contréario, aconselha-
se 0 uso de softwares especializados, como 0s descritos a seguir.

7.2 FMOD

FMOD, desenvolvido pela Firelight Technologies, é um software projetado para
criar sons para games. E gratuito na versdo ndo comercial, suporta os sistemas
operacionais Windows, OS X, Linux, Android, BlackBerry, bem como os consoles da
Nintendo, Sony, Microsoft. Além disso interage com diversas engines, dentre elas a
Unity 3D, Unreal, CryEngine.

Esse software apresenta uma interface grafica semelhante a um software de
audio multipista, conhecido como DAW (Digital Audio Workstation), comum no oficio
de gravacéao, edicdo, mixagem e composicdo musical. Sendo assim, o FMOD dentre
0s softwares aqui expostos, é o mais simples de dominar.

Suas ferramentas servem para desenvolver trilha musical interativa, porém, é
possivel elaborar sons de interagdo com qualidade. No entanto, para elaborar uma
paisagem sonora, € necessario adaptar os eventos na Timeline (linha do tempo que
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executa os sons) utilizando-se de subeventos (eventos gerados através de outro
evento). Sua restricdo mais acentuada é na criacdo de uma paisagem sonora mais
complexa, com narrativas paralelas.

7.3 WAVE WORKS INTERACTIVE SOUND ENGINE (WWISE)

O Wwise é um software recente desenvolvido pela Audiokinect criado
especificamente criagdo de trilha sonora para games. E gratuito na sua versdo n&o
comercial, e semelhante ao FMOD, suporta os sistemas operacionais Windows, OS
X, Linux, Android, BlackBerry, bem como os consoles da Nintendo, Sony, Microsoft.
Além disso interage com diversas engines, dentre elas a Unity 3D, Unreal, CryEngine.
Sua interface se difere dos softwares convencionais de audio, sendo mais préximo
das engines. Com isso, € mais dificil de um musico, mesmo aquele acostumando aos
softwares de gravacao, se adaptar. Suas ferramentas tém como foco o desenvolvimento
dos sons de interacdo, mas que s&o capazes de gerar uma paisagem sonora, bem
como uma trilha musical interativa.

7.4 PURE-DATA-EXTENDED (PD-EXTENDED)

O software Pure Data (Pd), que era mantido pela IEM (Institut fiir Elektronische
Musik und Akustik) e que foi descontinuado em 2014, apresenta uma linguagem de
programacao propria para desenvolvimento de diversas ferramentas capazes de criar/
reproduzir masica e artes visuais. Em nossa pesquisa utilizamos uma versao especifica
desse software, denominada: Pure Data — extended (Pd-extended), na qual conta com
diversas bibliotecas pré-instaladas. Mais informagdes sao disponiveis no site <https://
puredata.info> consultado no dia 27/04/2015.

O Pd-extended néo foi criado especificamente para games, no entanto, suas
ferramentas permitem o desenvolvimento de uma trilha sonora interativa como
mostrado no livro “Designing Sound” (FARNELL, 2010, p.315), onde o autor Andy
Farnell disponibiliza estruturas de audio procedural em patches que simulam sons do
mundo real, com finalidade de aplica-los nos games.

A programacéo do Pd-extended é feita na forma de dataflow (fluxos de dados)
que consiste em pulsos de sinais que percorrem diversos objetos, ativando seus
respectivos processamentos. Sua linguagem de programacao visual permite tanto a
manipulacao de arquivos sonoros (samplers), quanto sons gerados por sintetizadores
(procedural audio), beneficiado pela otimizacdo no tamanho dos arquivos, porém um
aumento no processamento para gerar o audio.

8 | CONSIDERACOES FINAIS

Como resumo de nossos argumentos, discutimos o uso da trilha sonora interativa
e seu papel na imerséo do interagente no mundo virtual. Selecionamos aqueles sons
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responsaveis em descrever o0 ambiente virtual separando-os em duas categorias,
paisagem sonora tépica (com a fonte sonora visivel para o interagente) e paisagem
sonora atépica (sem a fonte sonora visivel para o interagente). Ao analisarmos alguns
games apontamos alguns problemas por causa do /loop na paisagem sonora atépica, e
por conta disso, compositores optaram por mesclar a paisagem sonora atdpica com a
trilha musical mitigando seu impacto na descricdo do ambiente virtual. Em detrimento
disso, propomos a elaboracédo da paisagem sonora atépica através de algoritmos,
com ou sem middlewares, para compor narrativas paralelas aos outros sons de um
game, nos beneficiando 1) da otimizag¢do no espaco fisico dos arquivos sonoros, 2) na
manipulacéo libertina dos fragmentos sonoros, 3) do procedural audio disponivel pelo
Pd-extended otimizando mais ainda os arquivos sonoros.
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