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RESUMO

A pesquisa procura articular a estética dos jogos digitais, mais especificamente a sua
dimensao audivel, com a ambiéncia tecnocultural emergente que a molda. Desenvolvemos,
aqui, que a tecnocultura produz ressonancias, tendéncias virtuais que se distendem a multiplas
direcdes, mobilizando o modo como nos comunicamos a partir de uma memoria de cédigos
sonoros e audiovisuais em cada estidgio da técnica. Propomos mapear tais ressonancias da
tecnocultura contemporanea a partir dos rastros que ela deixa nas expressdes sonoras dos
jogos digitais. Ao longo da tese, construimos nosso olhar sobre a comunicac@o audiovisual a
partir de uma articulacdo entre memdria, tecnocultura e design, amparados ainda por uma
série de estudos contemporaneos de midia, de som, de software e de jogos. Empiricamente, o
projeto realiza procedimentos de andlise das sonoridades de quinze jogos de computador, de
géneros e formatos variados, langados entre 2005 e 2017, selecionados a partir de pesquisas
exploratdrias pregressas. A metodologia do trabalho € mista, articulando trés eixos: o método
intuitivo, que orienta a construcado do objeto de pesquisa e dos problemas de pesquisa em
relacdo a fenomenologia de Henri Bergson; a producdo continua de cartografias, que
compreende a producdo de mapas conceituais e abertos do material de pesquisa, associada a
montagem de constelacdes, pela reunidio de afinidades entre os dados analisados;
procedimentos técnicos experimentais de andlise audiovisual e sonora, a saber, escuta
acusmatica, andlise espectromorfolégica e mascaramento audiovisual. Reconhecendo
ressonancias de determinadas tendéncias da tecnocultura contemporanea nas sonoridades dos
jogos, o trabalho apresenta quatro constelacdes através das quais elas tornam-se audiveis:

antropomorfoses, sincronizagdes retdricas, imersibilidades, ruinas maquinicas.

Palavras-chave: Tecnocultura. Sonoridades. Design de Jogos. Memoéria. Comunicagao

Audiovisual.



ABSTRACT

The research seeks to entangle the aesthetics of digital games, in particular their audible
expressions, with an emerging technocultural environment that shapes them. We claim that
each technoculture produces what we are calling “resonances”, virtual tendencies that spread
culturally, fostering the way we communicate through a memory of sonic and audiovisual
codes at each technological stage. We seek to map such resonances from the traces they leave
in the sonic expressions of digital games. The perspective on audiovisual communication that
we develop throughout the thesis stems from an articulation between memory, technoculture
and design, drawing from contemporary media, sound, software and game studies. On
empirical ground, the project performs sound analysis procedures on fifteen computer games
of different genres and formats, published between 2005 and 2017, and selected from
previous exploratory research. We adopt a mixed methodological approach, pivoting around
three aspects: the method of intuition, which guides the definition of the research object and
the research questions in relation to Henri Bergson's phenomenology; the continuous
production of cartographies, which nurtures the production of conceptual maps on the
research material. The cartographical exercise is associated with the assembly of
constellations, by which we arrange the data based on elective affinities; experimental
technical procedures for audiovisual and sound analysis, namely, acousmatic listening,
spectromorphological analysis and audiovisual masking. By identifying the resonances of
certain tendencies of contemporary technoculture in the sounds of digital games, the research
presents four constellations through which they become audible: anthropomorphisms,

rhetorical synchronizations, immersibilities, machinic ruins.

Keywords: Technoculture. Sonorities. Game Design. Memory. Audiovisual Communication.
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14

1 FACA-SE O RUIDO...

Uma pessoa gritou “Faca-se a luz!”, outra gritou “Faca-se a eletricidade” e outra
“Facam-se os rebatedores!”. E entdo iluminou-se o playfield, o fundo da maquina, a
forca da eletricidade repeliu a bola e os dois bracos rebatedores a arremessaram de
volta. O placar converteu a habilidade do jogador em nimeros decimais, a luz de tilt
apareceu para punir aquele que, entusiasmado, chacoalhasse demais a mesa. E entdo
surgiu o conceito metafisico de “sequéncia” e, a partir dele, diversas outras escolas
de pensamento: as ldmpadas de bonus, as bolas extras, o replay. A essa altura, o
poder da mdiquina de pinball ji era préximo da feiticaria (MURAKAMI, 2016,
p.149).

O romance Pinball, 1973 (2016), de Haruki Murakami descreve sucintamente uma
série de efeitos produzidos pelas maquinas eletromecanicas de pinball, enfatizando o carater
hiper-real das imagens da mdquina. Sua descri¢c@o nos fala da relacdo entre o conjunto elétrico
e mecanico do aparato material que, combinado aos sentidos ofertados por construcdes
técnicas audiovisuais e tateis durante a jogatina, inventa e permite desempenhar os efeitos de
jogo na operagdo da maquina.

Curiosamente, notamos como o escritor ndo estava preocupado em descrever como a
dimensdo audivel de uma partida participa nesta construcdo, o que de fato acontece
ativamente. Os estampidos resultantes do impacto da bola de acrilico nos rebatedores e nas
faces duras da mesa conferem um senso de agressividade a partida, notadamente. Sinais
sonoros estridentes comemoram conosco a cada pontuacdo, prontamente, assim como a
interrup¢do dos sons da maquina, ao fim da partida, nos avisa que “the game is over” — a
menos que estejamos dispostos a comecar uma nova partida. Méaquinas de pinball do jogo
Gorgar (1979), através de um sistema de processamento de voz anexado ao aparato,
produziam pequenas frases a partir de uma série de combinagdes entre as sete palavras
(Gorgar, speaks, beat, you, me, hurt, got') que a maquina era capaz de armazenar. Com seu
timbre grotesco e distorcido, o demodnio Gorgar provocava verbalmente o jogador (Me got
you?), acusava os “golpes” (Me hurt’), além de publicizar o préprio recurso recém langado
pela maquina (Gorgar speaks!?), ao se iniciar uma partida. Pela escolha limitada de palavras,
Gorgar declaradamente enunciava os sentidos essenciais ao aparato, o “eu” e “voc€” que

personificavam um usudrio € um outro, € 0 imagindrio competitivo de sucesso e fracasso

implicitos nas audiovisualidades nao-verbais do jogo. Esta mdquina emitia também um ruido

! Tradugdo nossa: Gorgar, fala, surrar/surro, vocé, eu, machucado/machuco, pegou/peguei.
2T.N.: Algo como “Mim pegou vocé” (sic).

3 T.N.: Algo como “Mim machucado” (sic).

4T.N.: “Gorgar fala!”
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que simulava batimentos cardiacos, acelerados gradativamente durante a partida, insinuando
um senso de urgéncia a experié€ncia do jogador.

As imagens e sons dos jogos de pinball guardam uma intima relagdo com a época que
as produziu — ndo é a toa que a eletricidade seja evocada como uma bencdo na narragao de
Murakami, sendo a eletrificagdo o proprio motor dos mecanismos de automacdo e de
repetibilidade importantes a enunciacio de sentidos na experiéncia imagindria do jogo.

Embora haja continuidades dbvias, os jogos digitais contemporaneos diferem em
aspectos importantes de madaquinas como o pinball: a continuidade dos movimentos
audiovisuais em um monitor, os espacos locais onde se joga e a duracdo média dos tempos de
jogo sdao apenas algumas diferencas nas condi¢des de jogo que tornam perceptiveis
disparidades entre as duas formas de jogatina — e que também revelam distin¢cdes entre os
ambientes dos quais emergem e as tendéncias culturais que os constituem. Nos modos como
sdo sincronizados aos nossos movimentos nos jogos digitais, nas formas como constroem
espacos acusticamente familiares, na maneira como constroem e distinguem vozes e toda uma
sorte de objetos materiais no interior dos games, os sons deixam rastros que permitem
explorar o rearranjo de um ambiente cultural que € anterior a eles.

A pesquisa que relatamos neste documento procura articular a estética dos jogos
digitais, mais especificamente a sua dimensdo audivel, com a ambiéncia tecnocultural
emergente que os molda. Um enunciado tdo sintético para produzir uma imagem provisoria
do objeto de pesquisa desta tese certamente leva em consideragdo uma série de subentendidos
que sdo desentranhados ao longo do trabalho. Cabe explicitar brevemente ao leitor, nesta
apresentacdo, alguns desses entendimentos subjacentes, com o intuito de tornar mais claro o

objeto de pesquisa construido e como ele se posiciona em nossa drea de concentragao.

1.1 DO OBJETO DE PESQUISA

As pesquisas em comunicacao, sob um ponto de vista epistémico, nutrem-se de diversas
formas de conhecimento e de uma ampla dispersdao que nao € s6 produtiva, mas, a nosso Vver,
necessdria a 4drea. Essa mesma dispersdo, entretanto, apresenta a pesquisa um desafio
proporcional de constante redefinicdo dos objetos de pesquisa que, se ndo souberem dizer-se
propriamente, incorrem no risco de perderem-se no universo de conhecimento que decidem
explorar. Assim, como um primeiro objetivo deste capitulo de apresentacdo, e por entendermos
que nosso proprio estudo depende destas linhas de fuga como objeto de suas melhores

poténcias, optamos por tentar definir com a maior especificidade possivel nosso objeto de
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pesquisa. Nao para estabilizd-lo como objeto de uma “ciéncia normal” (KUHN, 2013), pois,
pelo menos ainda, ndo nos parece ser o caso da pesquisa comunicacional, mas como uma forma
de tornar mais pontuais e, assim, mais operantes, ao leitor, as problematiza¢des desenvolvidas
ao longo da tese. Para isso, cabe definirmos o espaco conceitual no qual esta pesquisa se
inscreve, para em seguida delinearmos dreas de interlocug@o e perspectivas com as quais a tese
produz maior tensionamento.

Assim, iniciamos propondo que nosso objeto de pesquisa, inserido no vasto ambito da
comunica¢do audiovisual, se concentra no estudo da tecnocultura contemporanea. Esta pesquisa
se dedica as manifestaces audiovisuais da tecnocultura, focalizando mais especificamente um de
seus objetos técnicos: os jogos digitais, enquanto formas culturais de grande porosidade na atual
ecologia das midias, perante o estdgio de crescente digitizacdo da cultura (MANOVICH, 2001)
observado nas ultimas décadas.

Pensar os jogos de computador como objeto empirico, por si sO, se trata de uma
definicdo ampla e com muitas frentes possiveis. Assim, desdobramos nossa pesquisa, ainda,
na direc@o de um interesse que € pessoal, e que, para além disso, se mostra como um elemento
minoritdrio no estudo destes artefatos audiovisuais: a sua dimensdo audivel. Desde antes do
ingresso no doutorado, as sonoridades dos jogos digitais j4 se mostravam como um recorte
decisivo do corpus que decidimos estudar. Com o ingresso no Programa de Pds-Graduacdo
em Ciéncias da Comunicacdo da Unisinos, comecou a ganhar corpo uma abordagem
decididamente empirica sobre as sonoridades dos jogos. A partir deste momento, passamos a
ter elementos suficientes para definir um 16cus de observacdo, algo que tornaria a pesquisa
ndo apenas um esforco intelectual (embora também o seja), nem meramente especulativo
(embora também a especulacdo seja um elemento essencial a invencdo e a descoberta).
Partindo do que dizem os objetos, através de suas expressdes sonoras, de seu modo de
estruturar a experiéncia daquele que joga a partir do som, de seu modo de enunciar, por meio
do projeto tecnoestético que norteia aquilo que entendemos por “sonoridades dos jogos
digitais”, comecamos a definir um recorte para nossa pesquisa, inserida no estudo do
audiovisual per se. Estudar a comunicacdo audiovisual da tecnocultura contemporanea passa,
neste sentido, também por entender de que modo o préprio audiovisual remodela suas
condi¢des de desempenho em um estigio de “computadorizacdo da cultura” (FISCHER,
2013; MANOVICH, 2001) e, em nosso caso, de que forma os proprios jogos digitais
participam de e sdo atravessados por uma mais ampla “audiovisualizacdo da cultura” (KILPP,

2010). Ou seja, comegamos a nos dedicar a escuta destes artefatos que propdem condicoes de
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experiéncia do tempo e do espago através de softwares e hardwares computacionais,
culturalmente construidos e construtores culturais.

Antes de avancarmos mais nesta dire¢do, entretanto, entendemos que a definicdo de
nosso recorte mais especifico ndo pode se dar sem que dediquemos um pouco de atencdo a
um termo chave de pesquisa, isto é, a “sonoridade”. Pois dizer que o estudo dos sons e da
cultura sonora, em geral, é minoritdrio em relacdo aos estudos das visualidades e da visdo
também € um lugar comum nos estudos de som, e nao € suficiente como um definidor tao
particular para nosso objeto de estudo, nem como sua justificativa. E verdade que, por uma
questdo de propor¢do, nota-se facilmente como o meio académico, arraigado materialmente
ao cultivo da escrita, torna visivel (nada ironicamente) o desenvolvimento histérico uma
cultura oculocéntrica (e o desenvolvimento cultural de uma histéria visual, podemos dizer).
Nao por acaso, o gesto de conhecer € notabilizado, pelo menos desde o iluminismo, pelo
resgate da nocdo de evidéncia (1at.: ex + videns = pelo que € visto: literalmente, aquilo que a
visdo encontra). Entretanto, pelo menos ja desde os anos 1980, estudos dos sons no
audiovisual tém se estabelecido e se destacado da musicologia em dire¢do a uma
epistemologia do sonoro como forma de comunicar. Portanto, é necessdrio dizermos aqui,
ainda que rapidamente, qual € a angulacio que damos ao termo ‘“sonoridade” em nosso
trabalho. As “sonoridades da tecnocultura” a que nos referimos ao longo do trabalho sdo
entendidas ndo apenas pela qualidade significante do som, seu papel de representacdo, sua
remissdo a uma fonte, como aquele objeto de uma associacdo semantica entre o som no
audiovisual e o som no mundo. Em nosso caso, ¢ importante ressaltar que, a partir da
observacdo empirica do audiovisual, entendemos as sonoridades da tecnocultura, antes de
tudo, como construtos tecnoestéticos, construcdes do encontro entre o aparato material e as
pulsdes imateriais da tecnocultura, como o eram os sons de outras tecnoculturas que os
precederam.

Em segundo lugar, cabe reconhecer que embora o som como objeto representacional,
o som como significante de algo, participe das andlises realizadas neste trabalho, tratamos de
entendé-lo também como um fendmeno portador de uma relacao habitual com nosso corpo,
como objeto de nossa experiéncia perceptiva cotidiana. Isto €, a sonoridade é entendida
fenomenologicamente como uma experiéncia de limiar entre o objeto no mundo e aquilo que
dele percebo, um meio. Se, evolutivamente, nossas necessidades também se alteram a partir
de cursos que nao podemos necessariamente prever ou sequer apreender em sua totalidade, o
estatuto daquilo que entendemos como sonoridade também se altera a disposicdo das

diferentes possibilidades sensoriais e condi¢des de experiéncia que uma nova ecologia dos
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meios apresenta. Significa dizer, no caso da nossa pesquisa, que essas sonoridades de que
falamos sdo construtos tecnoestéticos dindmicos que, no atual milieu, produzem regimes de
experiéncia especificos, oferecendo sensac¢des particulares ao nosso corpo diante de tais
aparatos, afetando intimamente nossa relacdo com o mundo a partir da dimensao sonora.

Como a entendemos, a pesquisa acaba mapeando de modo subjacente algumas destas
diferencas no modo como percebemos o fendmeno sonoro na atual conjuntura. As formas
como as sonoridades dos jogos digitais sdo construidas e a nossa relacdo com estes objetos, a
partir dos processos de mediacdo que elas elaboram, dao pistas do ambiente sociotécnico que
os molda. S3o aspectos largos e eloquentes, mas sdo observacdes iniciais das quais ndao
podemos escapar se quisermos orientar o leitor sobre o esforco realizado para produzir nosso
objeto de pesquisa, em relacdo ao modo de observar através das sonoridades dos jogos a
tecnocultura, como uma perspectiva ainda a ser mais explorada na pesquisa em comunicagao
audiovisual.

Como perspectivas fundamentais, trés grandes eixos de fundo permeiam o pensamento
sobre a comunicacdo que desenvolvemos ao longo da tese: design, tecnocultura e memoria.

Em nossa pesquisa, entendemos o design como um campo hibrido, que opera
agenciamentos entre artefatos, usudrios e ambientes, realizando juncOes entre matéria e
informacdo. Segundo Rafael Cardoso (2016, p.236), o design € uma disciplina projetual que
atua na conformagdo material de artefatos. Neste sentido, tangencia outras areas projetuais
como a arquitetura, as artes plasticas e a engenharia. Como uma disciplina que também lida
com a produc¢do de valores intangiveis, o design pode ser associado a moda e a publicidade,
como um mediador entre os objetos materiais e as praticas sociais. Em especial, nos interessa
nesse campo o modo como as materializacdes do design carregam em si rastros tanto de
anseios declarados como de motivagdes silenciosas que conduzem a sua conformacdo
material. Em nosso caso, isto significa que o modo como o aparato dos jogos digitais €
construido, através de seu projeto de design, estd imbuido de imagindrios e de visdes de
mundo especificos que nele se cristalizam. Pela anélise das sonoridades construidas, podemos
prospectar sobre transformag¢des em curso na sociedade, assim explorando questdes
comunicacionais mais profundas, de modo a colocar o problema da matéria, da sua
constituicdo espacial, em uma perspectiva mais larga.

Cientes de que a estética dos jogos diz muito sobre os modos de agir das
audiovisualidades contemporaneas, depondo sobre o0 modo como a atual ecologia dos meios

vem se reconfigurando no arranjo de forgas e tendéncias que atravessam as remodelagens
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estéticas da contemporaneidade, também detemos nossa aten¢do sobre o0 Som nos jogos como
um modo de observar a atual tecnocultura.

Pela no¢do de tecnocultura, queremos expressar as dindmicas que compreendem os
ciclos de retroalimentacao (SHAW, 2008, p.158) entre cultura e tecnologia, com a
disseminagdo, transformacdo e internalizagdo de experiéncias de mundo envoltas nestes
processos. Nos estudos culturais, o termo tem remetido com frequéncia ao “impacto” das
transformagdes técnicas na estrutura e velocidade das comunicacdes, da logistica de
transporte e mobilidade (CROGAN, 2011, p.20) que parecem corresponder e coordenarem-se
a rearranjos culturais e geopoliticos de alcance global. Entendemos, assim, que estas
transformagdes sdo fruto de um contexto caracteristico, que demarca um processo de
reorganizacdo das condi¢des de uma ambiéncia corrente e que, portanto, subscrevem o que
podemos chamar de uma tecnocultura contemporanea. Tais desenvolvimentos desta
tecnocultura atual, aflorados em nosso cotidiano, tendem a invisibilizar que tal dindmica entre
técnica e cultura é nutrida por uma dinamica propriamente vital — isto €, o que indica que ja
existiram, ainda coexistem, e provavelmente existirdo muitas outras tecnoculturas diferentes e
possiveis. Como indica Bernard Stiegler (2009), nao existe vida cultural sem o cultivo de
praticas e formas significantes aos coletivos aos quais os individuos pertencem — préticas e
formas que se preservam, transmitem, repetem e reinventam através de técnicas, ao longo do
tempo.

O entendimento da técnica como parte da cultura (e também como culturalmente
constituida) reforca a importancia de nos debrucarmos sobre a materialidade das midias, mas
também nos dd ferramentas para ir além delas, entendendo-as como construtos de um
determinado ambiente cultural - é nesta relacio que procuramos situar a construcdo das
sonoridades dos jogos digitais, como produtos e produtores de habitos, de agenciamentos e de
interfaces na atual tecnocultura.

Se nos comunicamos audiovisualmente por meio dos mais variados artefatos, e se
partilhamos préiticas e modelos também para além do nosso tempo, € porque existe uma
memoria que dura para além dele. Se, como colocamos anteriormente, as tecnologias sao meios
em que se codificam hébitos, ideias e praticas, € porque elas também sdo atravessadas por esta
memoria duradoura. Com isso, vamos de encontro ao terceiro eixo de nosso trabalho, de onde
partiram as principais interrogacdes mobilizadas ao longo da pesquisa.

Como a entendemos aqui, a memoria se constitui pelo acimulo de imagens, sendo o
corpo um centro de acdo que lembra e reage a partir da memoria aos estimulos que lhe sao

apresentados. As lembrancas matizam nossa percep¢do atual, e dela apreendemos, porém,
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apenas alguns indicios fadados a nos lembrar de outras imagens passadas — assim, aos dados
que se apresentam aos nossos sentidos, estdo misturados milhares de detalhes de nossa
experiéncia pregressa (BERGSON, 1999, p.30). A tecnocultura também produz uma
memoria, o que faz com que em um ambiente cultural as suas propriedades e formas se
contagiem, se conectem e dispersem. O prolongamento destas qualidades tecnoculturais,
produzindo formas que duram por serem importantes para a a¢do no presente, € 0 que nutre as
possibilidades de continuidade entre a dimensdo audivel dos jogos digitais e poténcias
emergentes no atual ambiente sociotécnico.

Fazemos esta aproxima¢do da memoéria também como um modo de abordar
temporalmente as sonoridades dos jogos digitais, pois percebemos também uma espécie de
“falta de memoria na memoria sobre os jogos”. Muito ja se disse, talvez por uma pressao
oriunda da prépria indudstria, bem como do préprio ciclo de consumo da sociedade pés-
industrial, que em sua possibilidade de criar mundos a partir de sintese computacional, os
jogos digitais apresentam inovagdes inaugurais que movem suas sonoridades a um estagio de
maior fidelidade e tornam seus graficos tanto mais perfeitos quanto mais novos. Tais
discussdes, colocadas desta forma, correspondem a uma matriz ideoldgica especifica que
certamente ultrapassa os jogos digitais, estando enraizada nas narrativas de progressao linear
sobre as tecnologias e as conjunturas que as nutrem, indo do mais arcaico ao mais moderno,
do mais simples ao mais complexo, do mais rudimentar ao mais polido (HOLTGEN, 2018).

Esta ideologia do novo, que procura uma inovacdo apenas para saltar dela para a
proxima, é pareada por uma aparente contra-tendéncia que € historicista: nos udltimos anos
temos testemunhado o lancamento de dezenas de publicagdes e livros sobre a histéria dos
jogos, mesmo sobre a histéria das suas sonoridades, seus comegos e suas trajetdrias até os
dias de hoje que, porém, reconstroem narrativas notadamente lineares sobre os mesmos
(GUINS, 2017). Narrativas histéricas que compreendem estes artefatos e inclusive as suas
sonoridades. Assim, nossa aproxima¢do da memdria nao objetiva produzir outra exegese, mas
antes realizar uma interven¢do material na episteme historicista que estabiliza estes objetos
nos estudos das midias. Nosso movimento € no sentido de explorar, através de brechas e
fendas (que mesmo as exegeses deixam escapar) elementos esquecidos que também compdem
a construcdo temporal dos meios de comunica¢do, que sdo, mesmo que por vezes
involuntariamente, lembrados pelas midias digitais.

Uma aproximacao da memoria nos orienta a problematizar algumas nocdes teleoldgicas
que sdo propagadas pelas retéricas dominantes que permeiam, mas que também vao além dos

discursos sobre os jogos. Pois ambos estes modelos, o do “sempre mais novo” e a da “histéria
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cristalizada dos comecos”, tratam-se de retéricas que partilham o viés teleolégico de um
progresso linear historicamente construido. Ao longo do préximo capitulo iremos recortar tal
discussdo de modo mais pontual, também justificando mais profundamente a nossa inten¢ao de
encontrar, no estudo dos jogos digitais e, mais especificamente, das suas sonoridades, um lugar
para a discussdo da memoria.

Imbricado entre estes trés eixos, do design, da tecnocultura e da memdria, estd o
conceito de ressondncia tecnocultural, que da titulo ao trabalho. Dito sem rodeios (embora
ainda de forma concisa nesta apresentacdo): a ressonancia tecnocultural aponta para os modos
como se d4 a realizac@o atual e inventiva de tendéncias virtuais da tecnocultura, que deixam
rastros nos modos de se construir tecnicamente as audiovisualidades ao longo do tempo. Em
nosso caso, tal ressonincia torna audiveis as tendéncias distintivas dos modos como a
tecnocultura imagina a si mesma através das midias, dentre elas os jogos digitais. A
ressonancia da atual tecnocultura se mostra nestes tragcos de uma memdria que transborda nas
midias do presente - em nosso caso especifico, os jogos digitais. Assim, as sonoridades dos
games contemporaneos manifestam-se como ressonancias de virtualidades que agem no
presente, que produzem condicdes de escuta por meio das quais nos comunicamos
contemporaneamente. Os sons que ouvimos nos jogos lembram de sonoridades codificadas na
tecnocultura porque a ressondncia opera por imagens: imagens sonoras, imagens visuais, que
sdo, afinal, imagens de memoria.

O conceito de ressonancia compreende duas dimensdes coalescentes. Uma dimensao
centra-se nas estéticas, que multiplicam propriedades audiovisuais anteriores, experimentadas
em outras ecologias mididticas, tornando as audiovisualidades atuais endemicamente
anacronicas. A outra dimensdo remete as tendéncias que impulsionam a realidade material e a
ambiéncia de nosso tempo para a tecnoestética dos artefatos audiovisuais, dentre eles os games,
insinuando os devires deste pano de fundo na experi€ncia contemporanea.

Neste sentido, os jogos sdo entendidos aqui como micro-objetos que mostram, direta
ou indiretamente, tendéncias emergentes da rede de relagcdes maior na qual eles estdo inclusos.
O game é como a sublimagdo destes devires em desenvolvimento, que o englobam. Ele
alegoriza, em uma dimensdo tdpica, as relacdes do ambiente tecnocultural, sendo uma
testemunha material das condicdes que o produziram, e movimenta uma série de
epifendmenos contemporaneos correlatos, que possuem suas proprias especificidades, mas
também similaridades importantes a se considerar.

Podemos, assim, sintetizar os objetivos de nosso trabalho nos seguintes termos:
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- Rastrear tendéncias da contemporaneidade manifestas no modo como humano e
maquina sdo interfaceados através das sonoridades modeladas para os jogos digitais. Com
isso, tirar da opacidade a relagdo entre artefatos culturais como os jogos e os modos de ser e
agir no atual estdgio da técnica. Nos parece que tal movimento pode viabilizar uma alternativa
para a problematizacdo e investigacdo critica dos meios digitais, a partir das condi¢des de
experiéncia sensivel ofertadas na atual tecnocultura;

- Observar por meio de quais técnicas e estéticas a tecnocultura ressoa, atualizando-se
em constructos sonoros que duram nos jogos digitais. Com isso, sobretudo, vislumbramos
encontrar outras inscricdes possiveis para o tema da memodria na pesquisa sobre as
sonoridades e os jogos digitais;

- Legitimar o design sonoro como um locus para entrever algumas das conformagdes
tecnoestéticas que operam entre as camadas computacional e audiovisual da tecnocultura
contemporanea, cada vez mais hibridizadas entre si. Estas formas, a nosso ver, agenciam
potencialmente desde os usos mais banais de aplicagdes para smartphones, as expressoes
criativas de artistas da artemidia, até as rotinas de trabalho crescentemente realizadas através
de computadores pessoais. Conhecé-las torna-se central para a compreensdo de fendmenos
comunicacionais e agenciamentos dispersos, porém ainda ndo claramente reconhecidos, na
contemporaneidade;

- Desenvolver uma série de rotinas e procedimentos de escuta da tecnocultura a partir
das sonoridades dos artefatos audiovisuais. Com isso, sobretudo, vislumbramos encontrar
outras inscri¢des possiveis para a pesquisa sobre as sonoridades na comunicacdo audiovisual.

Procuramos observar como operam os agenciamentos da tecnocultura nas sonoridades
dos jogos digitais a partir de um arranjo metodolégico que articula os seguintes elementos: a
intuicdo bergsoniana; a realizacdo de cartografias associada a montagem de constelacdes; o
processo de escavacdo das sonoridades cartografadas através de procedimentos técnico-
analiticos.

O projeto filoséfico de Bergson se mistura com a formulagdo de um método que
intenciona ultrapassar o idealismo tanto quanto o realismo, fazendo-os coexistir juntos sem
dificuldades (DELEUZE, 2004, p.136). Este juizo passa por reconhecer os dois movimentos,
ou duas tendéncias, que compdem as coisas: um modo de agir e um modo de ser, sendo que
este arranjo representa o que Deleuze chama de misto, um compdsito entre matéria e duragao.
Tal procedimento faz despontar o principio bergsoniano de que a filosofia nao se resolve com
a ciéncia ou com a logica, sendo que a inteligéncia age fixando os fendmenos, os

espacializando e quantificando, pela exigéncia das proprias tendéncias que geraram o método
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cientifico (BERGSON, 2006, p.217). Bergson ndo pretende com isso refutar o conhecimento
cientifico mas, antes, analisar o vivo por olhos que ndo os da ciéncia positivista, que abandona
toda a experiéncia do vivido as faculdades e hébitos intelectuais. Sua filosofia busca, portanto,
sobrepor a ciéncia um conhecimento de outro género. Afinal, “h4 coisas que s6 a inteligéncia
€ capaz de procurar, mas que, por si propria, jamais encontrard. Essas coisas, sO o instinto as
poderia encontrar, mas nunca as procura” (BERGSON, 2006, p.170). Com isso, acaba
apontando para o que descreve como a aderéncia entre tempo e espaco nos objetos, numa
espécie de monismo ontolégico. Assim, o uso do método intuitivo acolhe a proposicao
fenomenoldgica de que a percepcao faz como que um recorte nas coisas, ao invés de acrescer
a elas dados que completariam sua representacdo. Nossa percep¢do daria, deste modo, apenas
o desenho de nossa agdo possivel sobre as coisas. Cientes disso, dispusemos do método da
intuicdo, assumindo a pesquisa nao como quem a olha de fora, mas nos instalando no agir que
produz as mudangas de forma dos objetos experimentados - para irmos além da recep¢ao
habituada das sonoridades dos jogos, acreditando que aquilo que podemos experimentar por
afeccdo ao jogarmos permite-nos entrever aspectos opacos destes objetos.

Nosso trabalho realizou também cartografias. Cartografar, enquanto oficio, remete ao
procedimento de confeccdo de mapas. Nesta pesquisa, tratam-se de mapas conceituais,
organizados a partir de caracteristicas do objeto que vao sendo percebidas e pautadas pelas
afecgdes do pesquisador (KILPP, 2010) ao vaguearmos entre os materiais empiricos,
mostrando uma articulagdo do ato de cartografar com o método intuitivo. Inicialmente,
realizamos uma cartografia de jogos, que definiu o corpus desta pesquisa e, posteriormente,
cartografias de sonoridades, a partir das quais fomos mapeando e remapeando continuamente
rastros da tecnocultura na dimensdo audivel dos games escolhidos. Temos em conta que,
enquanto matéria viva, o territério explorado € irremediavelmente movedico e enredado, e
que, portanto, nossas interpretacdes sdo apenas fruto de uma percep¢do que produz mapas
provisorios, como nao poderiam deixar de ser, cheios de conexdes e de irregularidades.

J4 o movimento de constelar é inspirado no método benjaminiano de colher dados
significativos a percep¢do e, no préprio gesto de sua montagem e edi¢do, conforme um
encadeamento l6gico entre afinidades, ja produzir sua interpretacio (CANEVACCI, 1997,
p-107). Ainda que nosso rastreamento tenha sido realizado predominantemente a partir daquilo
que ouvimos nos games, nao SA0 OS SONS MESmos que pensamos como os astros das
constelagdes. Antes, sdo as qualidades comuns percebidas entre os vestigios sonoros
encontrados, associadas através de nossa montagem, que se mostram pela prépria organizagao

das constelacdes em torno de afinidades eletivas. Buscamos arranjar a composi¢do interna de
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cada constelacdo perseguindo seus tragos genealdgicos, deslocando simultaneamente o estudo
dos jogos em dire¢do as urgéncias histdricas da tecnocultura as quais correspondem os modos
de desenvolver a dimensao audivel dos jogos digitais.

Em razdo de sua importancia decisiva para o arranjo da tese, as cartografias e
constelacoes serdao abordadas com maior detalhamento em um subcapitulo da tese, juntamente
com uma formulagdo sobre os cadernos de escuta que produzimos ao longo do processo, onde
descrevemos as experiéncias das sonoridades dos jogos desde as primeiras fases exploratérias
da pesquisa.

Como hd elementos da escuta que nada tém de natural, foi preciso desenvolver a
propria percep¢do daquilo que estivamos ouvindo — aprender a escutar, através de exercicios
que, em articulacio com os principios dos métodos da intuicio e das cartografias e
constelacdes, proporcionaram uma escuta estrangeira dos jogos. Para isso, combinamos ao
viés metodoldgico de nosso trabalho procedimentos multimodais de andlise das sonoridades
dos jogos, propondo intervengdes técnicas e analiticas sobre os rastros reunidos. De antemao,
podemos dizer que adaptamos e fizemos uso de procedimentos da musica concreta, da anélise
audiovisual e da sonologia, como a escuta acusmatica, o0 mascaramento audiovisual e a andlise
espectromorfoldgica, respectivamente, buscando adentrar nas sonoridades dos jogos para
além da percepcdo habituada. Estes procedimentos serdo descritos com detalhamento mais

adiante, a medida que procedermos em direcdo as andlises.

1.2 ESTRUTURA DA TESE

Consideradas estas ponderagdes iniciais, apresentamos a seguinte organizacio
estrutural da tese: no segundo capitulo, a seguir, descrevemos pontualmente a
problematizacdo proposta pela tese. Iniciamos mapeando alguns estudos relacionados ao
nosso objeto de pesquisa, demarcando nuances e diferencas de perspectiva, buscando ja
indicar algumas das problematicas sobre os jogos digitais que interessam a nossa abordagem.
Na secdo “as midias problematizadas a partir do tempo: rastros e restos nos videogames”,
ainda no mesmo capitulo, nos aproximamos dos problemas de pesquisa que nortearam o
trabalho, e tratamos de justificar a pertinéncia destas perguntas para a pesquisa em
comunicacdo audiovisual e, em especial, a pertinéncia de abordarmos os jogos sob a
perspectiva aqui desenvolvida. Em seguida, especificamos nosso objeto de estudo a partir da
no¢do de ressondncia tecnocultural, através da qual reavemos na pesquisa sobre a

tecnocultura, em especial no que toca as suas sonoridades, um lugar para o tema da memdria.
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Descrevemos os principios que norteiam a relacdo entre memodria e tecnocultura que
desenvolvemos ao longo da tese, especificando de que forma, através dela, procuramos
perscrutar urgéncias histéricas do contemporaneo.

O terceiro capitulo, Midias técnicas e ambientes culturais, concentra a fundamentacao
tedrica de nosso trabalho. Nele, apresentamos conceitos e perspectivas tedricas para articular
com as ressonancias tecnoculturais na pesquisa, a partir de quatro pontos: a sondagem de um
pensamento sobre a tecnocultura na obra de Walter Benjamin, mais especificamente em seu
Projeto das Passagens (1927-1940), que também nos lega importantes contribuicdes tedrico-
metodoldgicas para elaborarmos sobre as manifestagdes materiais e as sensibilidades de uma
época e as suas conformacodes a partir de um ambiente cultural de fundo; a memoria das
midias, pela duracdo de sonoridades da tecnocultura nos construtos tecnoestéticos dos jogos
digitais — mais amplamente desenvolvendo como ela se relaciona a estruturacdo de habitos e
as condi¢cdes de armazenamento, transmissdo e remodelagem de cddigos sonoros e
audiovisuais que participam nas reconfiguracdes da tecnocultura; as interfaces culturais,
recobrando uma conceituacdo do que poderia ser uma dimensdo sonora das interfaces
humano-computador-cultura, apresentando ainda alguns modos de “interfaceamento”
tecnoesteticamente construidos pelos jogos digitais; uma aproximagdo da gamificagdo
contemporanea, explorando mais largamente o papel da tecnocultura na emergéncia histérica
das condi¢Oes de producdo de efeitos de jogo que, muito para além de seu uso atual e
voluntdrio como estratégia persuasiva, estdo imbricados com transformagdes de fundo na
contemporaneidade.

No quarto capitulo, apds descrevermos mais especificamente os procedimentos
técnicos de andlise, examinamos os rastros coletados nos jogos, vislumbrando de que modo
eles tornam audiveis algumas das urgéncias histéricas da tecnocultura. Organizamos os
materiais em quatro constelacdes: antropomorfoses, em que destacamos formas que
viabilizam a produc¢do de identificacdo de vozes no interior do jogo através de avatares. As
sonoridades vocais performatizam a experiéncia de um eu presente e ativo nos jogos, bem
como diferenciam personas, atribuindo determinados aspectos afetivos aos construtos de
sintese computacional a partir da voz; as sincronizacoes retoricas, que reinem sonoridades
que pontuam agdes, sugerindo sentidos as realizacdes do jogador durante a jogatina.
Mediando os agenciamentos entre jogador e jogo, os construtos reunidos nesta constelagdo
funcionalizam a relacdo do usudrio com o aparato, tornando audivel um efeito amplamente
disperso na tecnocultura contemporanea; a terceira constelacdo, imersibilidades, reldne

sonoridades que apontam para a producdo de ambientes navegaveis centrados no usudrio -
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involucros sonoros espaciais e afetivos que aclimatam o jogador - mostrando a capacidade de
determinados sons nos colocarem de subito em outros mundos € outros tempos a partir de
lembrancas sonoras e dos modos particulares de agencia-las; por fim, o capitulo apresenta a
constelacdo de ruinas maquinicas, em que reunimos sonoridades que lembram outras midias e
também outros games dentro dos proprios jogos, remetendo até mesmo a aspectos que outrora
nao se supunham ficar aparentes. Tais construtos manifestam a exponencial profusdo de
ruinas pela atual dispersao de maquinas de imagens, sons, textos etc.

No capitulo final, buscamos fazer uma breve avaliacio da pesquisa realizada,
concentrando-nos no que consta neste relatério, para realizar uma sintese do que
consideramos essencial naquilo que apreendemos ao longo do percurso, com um enfoque
mais pontual no desfecho de nossas andlises. Apresentamos ainda questdes que a tese nos
deixa como uma perspectiva para estudos futuros e aprofundamentos ainda a serem realizados

a partir de outras pesquisas.
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2 DOS RASTROS AS RESSONANCIAS DA TECNOCULTURA NAS SONORIDADES
DOS JOGOS DIGITAIS

Almazuela,

una palabra casi olvidada,

coser piezas diferentes entre si por los bordes,
reciclar retazos, unir retales,

qué buen comienzo,

qué espléndido primer paso.!

- Jorge Riechmann, Ecosocialismo descalzo

Este capitulo busca problematizar algumas situacdes das pesquisas atuais sobre as
sonoridades dos jogos digitais para, em seguida, recobrar uma abordagem que articule
comunicacdo, memoria e cultura, na tentativa de situar estes artefatos amplamente
disseminados na contemporaneidade em um ambiente tecnocultural mais largo. Para isso,
lancamos mdo de uma revisdao parcial da literatura em torno das sonoridades dos jogos
digitais, apresentando algumas situacOes destes objetos nas dreas da Comunicacdo e do
Design. Realizamos alguns tensionamentos através de aportes tedrico-metodologicos da
filosofia da histéria de Walter Benjamin e da arqueologia das midias, definindo mais
claramente nossa procura por rastros de sonoridades. Com esta abordagem, que guarda
importantes consequéncias ético-politicas para a pesquisa em curso, acabamos por reformular
questdes acerca dos sons dos jogos de computador. Tomando-os por fim como objetos
potentes para inquirir a tecnocultura contemporanea e uma memoria das midias que os
perpassa, dois temas centrais de nosso trabalho, que exploramos na se¢do final deste capitulo.

Nesta udltima secdo, sugerimos alguns alinhamentos conceituais da pesquisa e
relacionamos as sonoridades dos videogames a tendéncias durantes na tecnocultura, buscando
situar o trabalho em um ambiente mais amplo, no interior dos estudos de comunicacdo.
Construindo este panorama, buscamos orientar nosso objeto de pesquisa em direcdo ao

dispositivo contemporaneo que ressoa nas construcdes sonoras dos videogames.

2.1 ESTADO DA ARTE

Até pouco tempo, ainda era bastante comum encontrarmos justificativas de pesquisas
sobre jogos digitais em dois sentidos: iniciativas que propunham a necessidade de levar os

jogos a sério, como mais do que um brinquedo casual; e apontamentos de que as propostas

1 Traducdo nossa: “Patchwork, uma palavra quase esquecida / costurar pedacos diferentes uns nos outros pelas
bordas, reciclar restos, juntar retalhos / que bom comeco, que belo primeiro passo”.
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que tomavam estes artefatos como seu corpus, como objetos comunicacionais, ainda eram
incipientes.

Em nosso préprio projeto de ingresso no curso alimentivamos a proposta expressa
pela primeira afirmativa. Porém, ndo ha nada entre estas duas instancias (levar a sério;
artefatos casuais), que justifique uma restricdo do modo de olhar da primeira sobre a segunda,
na forma como entendemos atualmente. Muito pelo contrario, vemos na dimensao trivial dos
jogos digitais, manifesta também nos devires lidicos que comparecem exponencialmente
numa grande diversidade de telas fixas e ubiquas, algumas de suas caracteristicas mais
notdrias. Quanto mais casual é o uso de uma midia em nosso cotidiano, quanto mais ela
aparenta ser “natural” ao ecossistema das midias audiovisuais, mais as suas proprias logicas
também tendem a engendrar-se na tecnocultura. Isto sugere, parafraseando Wendy Chun
(2017), que as midias tornam-se mais importantes quando seu estatuto deixa de ser percebido
como novo e se move em direcdo ao habitual. Se nao podemos afirmar que este seja
exatamente o caso dos jogos digitais hoje?, dado o teor de surpresa que os jogos digitais ainda
carregam ao inserirem-se nos mais variados campos de debate, este parece ser precisamente o
caso de midias audiovisuais as quais ja estamos tao habituados, cuja persisténcia em nosso
cotidiano nem sempre percebemos — € menos ainda as continuidades de suas linguagens no
interior dos modos como outras midias atuais (como os proprios games) constroem seus
mundos.

Comecemos nossa discussao do estado-da-arte a partir da segunda afirmativa, sobre a
incipiéncia das propostas sobre os jogos digitais como objetos comunicacionais, para nos
movermos gradualmente em dire¢do a primeira questao, mais complexa, na sequéncia.

Desde apenas poucas décadas, projetos de pesquisa sobre jogos digitais tém sido
desenvolvidos na Comunicagdo, mas podemos dizer que hoje eles ja sdo frequentes na area.
Tanto que se consolidaram alguns olhares sobre estes objetos que demandam nuances ou
ainda outras vias para que consideremos o conhecimento construido sobre eles. Nossa revisao
de publicacgdes desde a época de elaboracdo do projeto para ingresso no curso (2015/11) tende
a corroborar a conjuntura que Monica Acevedo (2013) apresenta: a proliferacdo dos estudos
sobre jogos digitais nas Ciéncias Humanas, Sociais e nas Artes ocorreu um pouco mais
lentamente do que em outros campos do conhecimento. Para a pesquisadora, pela apropriagdao

tardia dos estudos destas midias em escolas de Comunicagdo, Design, Arte e Filosofia — em

2 Se ndo estamos em um estdgio de gamificacdo total (FUCHS, 2015), em que os jogos seriam este ‘“novo
habitual”, por outro lado é dificil negar sua exponencial influéncia, com a crescente permeabilizacdo das
gramadticas dos jogos em outras midias e o entranhamento entre as suas ldgicas e as de processos simultdneos de
audiovisualizagdo da cultura.
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contraposicdo a pesquisas mais antigas em cursos de Ciéncias da Computaciao e Engenharia -,
as abordagens sobre as dimensdes estéticas dos jogos, simultaneamente, custaram a se
desenvolver, e as angulacdes que propunham problematiza-los a partir de seus construtos
imagéticos e sonoros ndo lograram a mesma notoriedade que outras perspectivas até mais
recentemente’. O fato de haver ultimamente alguma efervescéncia de outros olhares e debates,
por si s6 indica o interesse exponencial pelos games na drea.

Ainda que nao possamos desconsiderar este delay, ndo cabe aqui acobertar ainda mais
as propostas que buscavam uma abertura as perspectivas que nos interessam e que, ainda que
soterradas, chegaram até nds ao longo da pesquisa. O livro Pilgrim in the Microworld (1983),
de David Sudnow, por exemplo, ¢ um dos relatos mais esmiucados sobre a relacdo do corpo
do jogador com a maquina que encontramos até aqui. Um trabalho bem peculiar, com
contornos fenomenoldgicos, onde o autor, cientista social e pianista de jazz, narra (fazendo
associacOes entre as experiéncias de “interfaceamento” através do videogame e do
instrumento musical) sua experiéncia com o jogo Breakout (1978, Atari 2600), as imagens e
sons produzidos, e os movimentos que demandavam de seus dedos.

O panorama atual aponta para uma variedade de pesquisas interessadas
especificamente pelas sonoridades destes artefatos. Game Sound: an introduction to the
history, theory and practice of videogame music and game design (2008), de Karen Collins e
a coletanea Game sound technology and player interaction: concepts and developments
(2010), organizada por Mark Grimshaw, sdo obras que em certas partes descrevem a
expressao sonora nos jogos eletronicos e que nos apresentam, sobretudo, elementos materiais
e modelos de design relacionados a ela. De modo geral, o livro de Grimshaw agrupa textos
sobre sound design e tecnologia nos games, articulando comunicac@o e psicologia, porém
mais voltado a questdes sobre os efeitos do som no corpo do jogador durante o jogo.
Recentemente, Grimshaw (2015) também tem produzido pesquisas sobre som, afecc¢do e
embodiment em “mundos virtuais”, apostando ainda em uma dicotomia entre real e virtual
que iremos problematizar mais adiante.

Estas obras, embora toquem em objetos de nosso interesse, ndo abordam extensamente
as condi¢des de experiéncia dos videogames em sua associacdo as estéticas da tecnocultura,
excecdo que deve ser feita ao trabalho de Karen Collins, que ensaia algumas aproximacoes
dos games com as constru¢des sonoras do cinema a partir de conceitos pontuais de Lev

Manovich.

3 No INTERCOM, os videogames ganharam um GP na Mesa Multimidia, por exemplo, s6 a partir de 2016.
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O artigo Sound in electronic gambling machines (COLLINS et al., 2011) explora
ainda semelhancas entre os usos da expressdo sonora nos jogos digitais e em mdquinas
eletronicas de apostas, assinalando o modo como nelas o som constréi sobretudo efeitos de
recompensa. O texto faz descri¢des detalhadas de maquinas de cassinos, com a preocupagao
de pensar como estas sonoridades podem ser utilizadas em préticas de sound design de jogos
atuais. Entretanto, o artigo apresenta dois motes para o que procuramos problematizar em
nosso trabalho: primeiramente, em razao dos autores focarem-se na descricdo dos caca-
niqueis para cassinos, passam despercebidas algumas formas como os jogos caseiros ja
atualizam tendéncias que reservavam poténcia naquelas méaquinas; segundo, o texto apresenta
a relacdo jogo-som-jogador em termos de efeitos causais, e boa parte do que haveria de
processos comunicacionais riquissimos entre estas instancias e ambientes é reduzida a um
viés remanescente de modelos one-step flow? das teorias da informacao.

Em trabalho mais recente, Collins (2013) desenvolve noutra dire¢do: a experiéncia da
sonoridade envolve todos os sentidos, movimentando o corpo, estimulando respostas
emocionais e gerando associagdes com O espaco € com texturas, mesmo que se escute de
olhos fechados. Para explorar este argumento, a autora deriva da abordagem fenomenolégica
de Merleau-Ponty e dos estudos de som no cinema de Michel Chion. Sobre a relagdo entre a
experiéncia do jogador nos mundos dos jogos e as sonoridades ofertadas, é particularmente
pertinente a perspectiva do trabalho de Lucas Meneguette, Situacées sonoras e jogos digitais
(2013), que contorna a dicotomia entre “ambiente virtual” e “ambiente real” via consideracao
dos estimulos sensoriais incitados pelos games. Por meio de uma aproximagdo com a
fenomenologia, o autor critica as abordagens que descrevem a experiéncia dos jogos digitais
como meramente representacionais. Nao se trata apenas de produzir a representacdo “de um
ponto de vista objetivo, como conjunto de especificacdes envolvendo resolug¢do, dimensdes da
projecao ou realismo de representacdo, como se o sentimento de presenca pudesse ser causado
sem o engajamento ativo da percepcao e da acao do visitante” (MENEGUETTE, 2013, p.30).

O autor sugere que € condi¢cdo da experiéncia de jogo uma espécie de comunhdo do sujeito

4 Poderiamos colocar a questdo mais adequadamente como parte do fendmeno, mais especificamente relativo ao
estdgio da técnica que Peter Krapp (2018) chama de Ping, em uma analogia a testagem de sinais de sonares e
radares. Para este autor, o Ping corresponde ao modelo de transmissdo de informagdo computador-computador,
que analisa o sinal e confirma ou ndo seu recebimento. O design dos videogames depende, entretanto, do
estabelecimento de condi¢des de interacdo humano-computador, que exerce papel fundamental no seu
desenvolvimento técnico-estético, como mostra o autor. Tal forma de relagdo, portanto, antes de operar sob uma
l6gica ping-ping, operaria numa relagdo ping-pong, pela qual Pong se refere a gestdo programada dos
movimentos de reacdo ao sinal inicial através da interface, e a partir da qual se instala uma ingeréncia
interdependente (nfdo necessariamente bem-sucedida) entre os movimentos consecutivos realizados entre
humano e maquina.
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perceptivo com as potencialidades de agdo no ambiente, em regime de afetacdo, e recorre a
ligeiras aproximagdes com o cinema, apontando tragos de contdgio entre as linguagens destas
midias.

Pase e Tietzmann (2011), também destacam as atualiza¢des que os jogos realizam de
alguns elementos sonoros do cinema, tendéncias que poderiamos estender a um ainda mais
amplo tratamento dramético do repertério musical (CARRASCO, 2003), notavel na produgdo
de leitmotifs para personagens, na cria¢do de pontos de tensdo e relaxamento da narrativa, na
condugdo da experiéncia do jogador no mundo do jogo. Os autores relacionam fortemente as
estéticas dos games as condi¢Oes ofertadas pelas suas plataformas, e observa como
compositores e sound designers apropriaram-se das propriedades técnicas das placas de dudio
e dos geradores de sinal digitais, entendidos ai como limitag¢des, para produzir as sonoridades
especificas dos jogos a cada nova geracdo de consoles. Lerner (2013), em um trabalho de
cunho mais musicoldgico, também destaca transformacdes no aparato técnico dos consoles
entre 1977 e 1983. Com a atualizacdo tecnoldgica, os programadores puderam extrapolar as
texturas monofdnicas que caracterizavam a sonoridade dos primeiros jogos, passando a
implementar também texturas homofonicas e polifdnicas. Segundo o autor, isto operou nos
jogos transformacdes musicais andlogas aquelas que marcaram a passagem do cantochdo
Medieval a musica contrapontistica do Renascimento. Lerner também discute a relacio entre
loop e variag@o que passa a comparecer com maior forga a partir deste periodo, e se torna um
componente importante as constru¢des de interacdo e a crescente sensacdo de controle
experimentada pelo jogador a partir do uso de processamento dindmico de &dudio no
desenvolvimento dos jogos.

Em seu artigo Worlds of sound (2015), Michael D’Errico segue por caminho
semelhante. Este trabalho explora analogias entre técnicas, estéticas e praticas criativas do
game design contemporaneo e experimentos da arte generativa, e da musica com
computadores da segunda metade do século XX, como as técnicas composicionais de
Stockhausen e Koenig, a musica indeterminada de Cage e o phasing de Steve Reich®. Para
D’Errico, algumas iniciativas da arte digital interativa e da musica moderna compartilham
aspectos estéticos e técnicos com os modos de operacionalizar recursos do computador no

design de jogos, como em Fract OSC (2014) e Proteus (2013), o que permite observar

5 A estes, pensamos que se poderiam somar ainda os processos estocasticos de Xenakis, os trabalhos de musical
automata de Ligeti e as primeiras obras minimalistas de Terry Riley, para citar mais alguns exemplos que,
evidentemente, ndo se esgotam nestes. A parte disso, a prépria nogdo de misica-mobilia (furniture music), de
Erik Satie, buscando produzir uma musica “pragmadtica” para os lugares e ambientes, e ndo para ser ouvida com
atencdo a obra musical em si, parece partilhar fortemente de uma tendéncia com o conceito de “miusica de
fundo” (background music) produzida para videogames.
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recorréncias entre estas linguagens. O autor propde também que a estética de tais jogos
metaforiza o regime processual do software e estabelece uma relagdo sociotécnica entre este e
o jogador. A partir de inputs do jogador, o sistema gera os ambientes sonoros e visuais, com
base em sistemas de inteligéncia artificial (como redes neurais artificiais ou automatos
celulares). A argumentacdao de D’Errico parece convergir implicitamente com as ideias de
autores que entendem que uma visada procedimental eleva ao primeiro plano do jogo suas
regras e mecanicas, além de encaminhar (novamente) o repertério visual e sonoro em dire¢ao
a abstrac@o ao invés da verossimilhanca®. A aplicacdo de dudio generativo em jogos estaria
intrinsecamente ligada a sintese sonora em “tempo real”, enquanto a maioria massiva dos
jogos ainda trabalharia com amostras de dudio pré-gravadas, onde seriam observéveis ainda
outros devires cinematograficos, como as amostras de dudio provenientes da captacdo de
vozes e as praticas de pos-producdo de efeitos sonoros.

Abordagens como a do udltimo trabalho interessam a nossa reflexdo, mas novamente
com ponderagdes, por aproximarem-se perigosamente do determinismo tecnoldgico. Para lan
Bogost (2015), este se trata de um problema recorrente tanto aos game studies quanto a critica
de jogos. Em seu entendimento, h4 dois perigos convergentes que se desdobram deste viés: o
primeiro se trata da normalizacdo de uma visada necessariamente progressivista sobre os
jogos; o segundo € a formulacdo do juizo de que o desenvolvimento técnico carregaria
consigo o desenvolvimento estético do meio. Bogost sublinha que os videogames sdo aparatos
técnicos com aplicacdes e operacdes ligadas ao seu modo de funcionamento, mas também sao
meios para expressar os processos e experiéncias de uso. Aspectos formais e contexto de
operacdo devem ser estimados, portanto, mas despidos da ideia de um progresso linear’, tanto
quanto de um determinismo tecnoldgico.

Revisamos também outros trabalhos que tocam a dimensao técnico-estética dos jogos
digitais e que exploram tangencial (BOGOST, 2007; GALLOWAY, 2006) ou diretamente
(BOLTER e GRUSIN, 2000; FISCHER, 2013; MANOVICH, 2001) os devires de outras
midias que se atualizam neles. Aproximamo-nos deles pelo modo como inscrevem o debate

dos games em discussdes mais amplas sobre a tecnocultura e os meios de comunicagdo e

6 Nos parece também que se trata de uma visada sobre o implemento de técnicas de dudio procedimental nos
jogos que as vezes parece se converter em defesa ideoldgica de determinados pardmetros estéticos. Neste caso,
por exemplo, pensar que o procedimentalismo seria necessariamente desvinculado da verossimilhanga seria
entender uma espécie de finalismo entre técnica e estética ao qual ndo nos filiamos.

7 Conforme Jenkins (2002), é problemdtico conceber o desenvolvimento tecnoldgico, que permite as
atualizacdes de hardware dos jogos, como progresso estético. Isto seria, para o autor, confundir um desejo por
realismo com um desejo de criar formas diversas de experiéncia afetiva. Mais especificamente, acredito que o
que o autor chama de “desejo por realismo” se refira apenas & modelagem grifico-computacional verossimil
visualmente, nfo necessariamente dizendo respeito as convencdes da(s) estética(s) realista(s).
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representacdo, temdtica central as intencdes de pesquisa que nortearam o projeto até a
qualificag¢do. Por fim, revisamos ainda artigos que analisam os sentidos produzidos nos jogos
a partir de suas imagens (MUSSA, 2013; FERREIRA e OLIVEIRA, 2015; REGUEIRO,
2015). Em especial, o trabalho de Joao Ricardo de Bittencourt (2018) nos interessou por
abordar o que chama de camadas lddicas, maquinicas e audiovisuais das imagens dos jogos
digitais, propondo o conceito de imagem videojogrdfica como um modo de compreender (e
dar a ver) as diferentes visualidades produzidas pelos videogames em um amplo recorte
histérico. O autor entende o pixel, por exemplo, ndo apenas como um elemento técnico, mas
como um expoente central das marcas dos processos tecnoculturais de produ¢do das imagens
na contemporaneidade.

Vale mencionar, todavia, que nenhum destes dois udltimos conjuntos tem como
objetivo abordar tais questdes a partir dos construtos sonoros dos games, ou de explorar com
maior profundidade a relacdo entre os construtos visuais investigados e as sonoridades dos

jogos na atual tecnocultura.

2.2 AS MIDIAS PROBLEMATIZADAS A PARTIR DO TEMPO: RASTROS E RESTOS
NOS JOGOS DIGITAIS

A revisdo destes trabalhos nos fornece um panorama provisdrio e parcial do estdgio da
pesquisa em comunicacdo e design sobre estes objetos. Temos ciéncia de que deixamos
tépicos importantes de fora deste apanhado. Delimitamos tal recorte como uma simula inicial
da observacgdo realizada, que nos ajuda na tentativa de fazer avangar algumas questdes mais
especificas. E o tomamos como um ponto a partir do qual podemos mobilizar nosso objeto de
pesquisa.

Propomos aderir a estes debates, primeiramente, um modo de ouvir 0s jogos — o0 que
por si sO ja produziria outro objeto -, a partir daquilo que neles ressoa da tecnocultura.
Coloca-se a perspectiva de que, nesta jornada, se venham a mostrar dreas ainda opacas da vida
destes objetos, regides que a pesquisa sobre eles tem visitado com baixa frequéncia, ou tocado
apenas como nota de passagem. Supomos que se relacionem a isso tanto um entendimento
hiperespecializado sobre as sonoridades dos games, quanto uma narrativa histérica

demasiadamente recorrente da constituicao destes meios (GUINS, 2017; HUHTAMO, 2005),
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que concebe demarcagdes muito regulares®, com mencdes apenas mais esporadicas as
maquinas de imagens e som com as quais suas linguagens se relacionam. Nosso levantamento
do estado-da-arte, somado ao percurso de revisdao bibliografica para o projeto de ingresso no
curso, nos leva a entrever em parte significativa das perspectivas observadas estas duas
tendéncias. Limitarmos nosso objeto de estudo a elas arriscaria achatar a espessura que as
imagens e sons produzidos por estas midias podem assumir quando considerados dentro de
constelacdes maiores. Quanto ao segundo aspecto, a caréncia de reflexdo sobre como estes
objetos se desenvolvem no tempo, combinada com a recorrente disposicdo dos mesmos em
cronologias solidificadas, produz a oclus@do dos pontos de contato intimos que 0s jogos
digitais apresentam com trajetérias mais amplas do modo como comunicamos através de
técnicas, estéticas e cddigos audiovisuais.

Ao experimentar os jogos, ao jogéd-los e ouvi-los, a impressdao que temos € de que ha
neles mais tragos associativos a estética de outras midias e tendéncias da atual tecnocultura do
que o expediente tedrico revisado sugere. Especialmente, ao tratarem-se de jogos que se diz
estarem “‘explorando os mais dinamicos aspectos do dudio para games” (COLLINS, 2007,
p.5), decorrentes das propriedades computacionais e dos recursos técnicos préprios do meio.
Dirigir aten¢@o a estes tracos, reuni-los e mostra-los pode nos ajudar a entender um pouco
mais da memoria audiovisual que se atualiza através deles, na sonoplastia dos mundos criados
nos jogos, na mixagem das vozes de personagens, na relacdo dos efeitos sonoros com as
imagens modeladas, no modo como as sonoridades interpelam o “jogador/usuédrio” e como
procuram mobilizar sua atengao.

Contudo, ndo € nossa intencao aqui “cronologizar” a relacdo destas tendéncias com os
jogos. Tampouco ideamos sublinhar os esfor¢cos de uma historiografia linear e notadamente
uniforme sobre esta midia, cuja escrita € reiteradamente recapitulada. Tal cronologia €
habitualmente construida em torno dos mesmos pontos de referéncia, rupturas e pais
fundadores, conforme também nos lembram Huhtamo (2005, p.4) e Guins (2015, p.15).

Explorando alguns limites entre as enunciacOes que cercam o estado-da-arte das
pesquisas sobre os jogos e as retéricas que acompanham os desenvolvimentos técnico-
estéticos das midias audiovisuais, percebemos, ao longo da pesquisa, que o problema de tais
narrativas estd ligado a uma discuss@o mais ampla que remonta ao estudo das expressdes

estéticas e das técnicas de ver e ouvir. Com frequéncia, nas historias das midias, a dimensao

8 De geracdo em geracdo de consoles, placas de dudio, linearmente segundo taxa de profundidade de bits ou
disponibilidade de canais de dudio. De Pong (1972), Pac-Man (1980), Super Mario Bros (1985), Final Fantasy
(1987), Myst (1993), a GTA (1997).
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estética € presumida como uma espécie de prolongamento da nocdo de progresso linear que
matiza os imagindrios acerca do desenvolvimento tecnolégico. De acordo com Philippe

Dubois:

Em cada momento histérico em que surgiram, estas tecnologias de imagens [a
fotografia, o cinema, a televisdo, o video, a imagem informética] foram sempre
novidade — que, veremos, revela-se pelo menos relativa, restrita a dimensao técnica e
ndo chegando necessariamente ao terreno estético. [...] De fato, é evidente que essa
ideia de “novidade” associada a questdo das tecnologias funciona primeiro, e
sobretudo, como um efeito de linguagem. [...] Isto ocorreu tanto na emergéncia da
fotografia, em 1839, quanto na chegada do cinematégrafo no fim do século XIX, na
expansdo da televisdo depois da Segunda Guerra Mundial ou na mundializacio atual

da imagem informatica (DUBOIS, 2004, p.33-34).

Em seu aspecto teleoldgico, reconhecemos a semelhanga entre os discursos sobre as
sonoridades dos jogos contemporaneos e estas visadas sobre as tecnologias de imagem que o
autor destaca ao escrever sobre o video. Ainda segundo Dubois, as confusdes que decorrem
de tais reivindicag¢des de forcas inovadoras tratam-se, elas mesmas, de formacoes discursivas

extensivamente cultivadas e difundidas:

Em que se apoia este discurso da inovacdo? Essencialmente, numa retdrica e numa
ideologia. [...] Esta retdrica, sempre a mesma ao longo de quase dois séculos, produz
um duplo efeito que se repete. De uma lado, um efeito de “gancho”: este discurso
procura sempre interpelar e demonstrar, e se inscreve explicita ou implicitamente (as
vezes, malgré lui) em uma légica “publicitdria”. De outro, um efeito de profetismo:
trata-se sempre de enunciar uma visao sobre o futuro (“de agora em diante, nada serd
como antes, tudo vai mudar, estd surgindo um mundo diferente que ndo podemos
perder” etc) que tem, em ultima andlise, uma funcdo potencial do tipo econdmico.
[...] Amnésico, o discurso da novidade oculta completamente tudo o que pode ser
regressivo em termos de representacdo (ocultagdo do estético em proveito do
puramente tecnoldgico), ou recalca o carater eminentemente tradicional de algumas
grandes questdes, como a do real (e do realismo), a da analogia (o mimetismo) ou da
matéria (o materialismo). Em suma, todos esses discursos do novo traduzem um
hiato completo entre, de um lado, uma ideologia voluntarista da ruptura franca e do
progresso cego (que deriva do mais puro intencionalismo) e, de outro, uma realidade
dos objetos tecnoldgicos, que procede do pragmatismo mais elementar (DUBOIS,
2004, p.34-35).

Para Jonathan Sterne (2007, p.20) estes discursos também convergem em dire¢do a
nog¢do obtusa de progresso que € incorporada em programas de desenvolvimento de artefatos
tecnoldgicos. Sterne ressalta uma notavel diferenca na situacdo atual. Durante a maior parte
dos séculos XIX e XX, o juizo sobre a novidade uma ‘“nova midia” era baseado
predominantemente na sua relacdo com uma midia precedente. Durante os anos 1840, a
telegrafia era enquadrada como uma nova midia em relagdo ao servico postal. Em 1880,

engenheiros e jornalistas enquadravam a novidade do telefone referindo-se ao telégrafo.

Porém, ao usarmos o termo novas midias hoje, embora ainda nos refiramos a novidade do
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computador e do digital com relacdo a outras midias analégicas, emerge simultaneamente
outro modelo discursivo: os computadores e as midias digitais, dentre elas os videogames,
reverenciam a novidade a partir de uma comparacdo, especialmente, com si préprios. Os
microcomputadores, desenvolvidos hd pelo menos 50 anos, recursivamente representam a
ideia de inovagdo referindo-se a si proprios — um discurso de inovagdo, paradoxalmente,
bastante duradouro. Sem divida, uma situacdo relacionada a dindmica acelerada e
racionalizada de obsolescéncia, descarte e substituicdo de hardware e software da industria
informdtica, que frequentemente impulsiona discursos bastante conhecidos sobre a
“revolucdo” proporcionada por um novo console ou uma nova placa de video. Mas ndo se
trata apenas disso. Conceitualmente, a “situacdo aparentemente intermindvel do computador
como uma nova midia” (STERNE, 2007, p.18) diz respeito também ao estado-da-arte da
pesquisa sobre as midias, e o modo como se tem, por vezes, privilegiado demasiadamente um
olhar sobre o artefato e o software, perdendo de vista as continuidades e rupturas no ambiente
tecnocultural, de forma mais ampla, e também das estéticas, que extrapolam a especificidade
de um meio, ainda que moldadas as suas condi¢des de experiéncia.

Assim, o que reforcamos € que, esteticamente, os sons e imagens que pululam no atual
estdgio da técnica, mais especificamente aqueles que observamos e que se referem aos jogos
digitais, apresentam-se de forma muito distinta do que inferem os discursos de inovagao.

Duas nog¢des se mostram sobressalentes nas retdricas sobre as sonoridades nos games,
e mostram-se problemadticas diante dos casos que buscamos pesquisar: primeiramente, a
nog¢ao de um progresso uniforme, devindo das praticas que referem as técnicas de gravagao e
reproducdo sonora, pelas quais se atribui ao ambito estético das sonoridades o juizo de um
avanco rumo aos ideais de “fidelidade sonora” das técnicas de fonofixagdo — fantasia finalista
que nos estudos de som ficou conhecida como o ideal-modelo de perfect sound forever
(DEVINE, 2013, p.10); e, uma segunda, que opera sob a légica da tdbula rasa, e que
encontramos repetidamente marcada nos enunciados sobre as novas possibilidades técnicas do
dudio produzido para games a guisa do design mediado pela computagdo. Sobretudo no que se
refere ao dudio dindmico e as possibilidades provenientes de regimes procedimentais de
sintese sonora em “tempo real”’, que empurrariam as sonoridades dos jogos a direc¢des
inaugurais, em contraposicao a modos listados como mais do mesmo.

Porém, percebemos como certas tendéncias estéticas se atualizam nos jogos
pesquisados, mesmo quando realizadas em “tempo real”, sincronicas a ag¢do do jogador,
caracteristica importante as imagens e sons dos jogos digitais. Nao nos parece razodvel

considerar a realizacdo de uma sonoridade cristalina e do efeito de transparéncia como linha
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unica de desenvolvimento no sound design. Como exemplo, a prépria textura da
materialidade das midias se converte em um efeito estético em alguns dos jogos que
observamos, na producao das vozes de personagens e em ruinas de maquinas reconstruidas no
interior de suas linguagens. Por si s0, isto ja depde em favor de uma complexidade maior no
entendimento das sonoridades dos jogos do que indicaria um paralelismo entre
desenvolvimento técnico e estético. De modo similar, as possibilidades do dudio dindmico e a
capacidade de enderecar respostas entre as acdes realizadas pela maquina e pelo jogador,
apoiam-se substancialmente na rememoragao de efeitos de sincronia audiovisual apreendidos
a partir da experi€ncia de outros meios.

Assim, o aparato dos jogos digitais parece reanimar, ainda que talvez de forma
inconsciente, operagdes estéticas fundadas nas materialidades da comunicagdo, na
problemdtica da mimesis, na dialética semelhanca-dessemelhanca, dentre outras questdes
remotas sobre a imagem. Tal percepcdao permitiu dispormos nosso objeto de pesquisa
transversalmente a problemas epistemolégicos que compreendem os estudos de midias,
encontrando algumas vias para tornar o estudo das sonoridades dos games menos confinado
aos discursos especializados e a algumas tendéncias mais autofagicas que emergem dos game
studies, deslocando (ou reposicionando) os jogos em um ambiente de observacdo da cultura
mais largo.

Por esta via, portanto, tratamos de, na variedade de formas e na transformacio
continua que estas tendéncias audiovisuais assumem, procurar pelos genes que habitam de
modo irregular, divergente e desigual as diversas formatacdes e materialidades dos meios de
representacdo. Reconhecemos, assim, na trilha de Fischer (2013, p.11), a necessidade de um
movimento tedrico-metodoldgico de cunho arqueogenealégico para interpelar as sonoridades
dos jogos digitais em nosso trabalho.

Erick Felinto (2011) sugere que as abordagens arqueoldgicas, combinadas com uma
atencdo as materialidades das midias, sdo capazes de fazer hesitar a retdrica triunfalista que
volta e meia retorna aos debates sobre midia e tecnologia, sem com isso pender para discursos
apocalipticos ou saudosistas. Tal olhar permitiria abrir o horizonte as heterocronias, aos saltos
e as descontinuidades que acompanham a cultura das midias e que permitem sondar outras
histdrias destes artefatos.

Uma perspectiva similar, atenta ao design de jogos, € exercitada por Raiford Guins,
ainda que este pesquisador nao se identifique explicitamente como um arquedlogo das midias.

Guins aponta que deve ser dada uma maior atenc@o aos métodos de quem produz as narrativas
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histdricas, para enfatizar os efeitos que uma historiografia que nao reflete sobre si mesma tem

produzido sobre o estado do conhecimento sobre jogos. Para ele, cabe ao pesquisador realizar:

acdes que busquem desentranhar e reentranhar as narrativas histéricas que se
calcificaram muito facilmente em uma perspectiva estreita — centrada no jogo, no
design, na invenc¢do, na inovacio ou no usudrio — [...] que considera que a tarefa do
historiador consiste em realizar levantamentos incessantemente para preencher um
arquivo pré-estabelecido, ao invés de um trabalho de pesquisa cuidadoso. [...] Parte
da tarefa consiste em intervir sobre como a histéria dos jogos estd sendo praticada
correntemente’ (GUINS, 2014, p.1-2).

Abordagens arqueoldgicas sobre os jogos digitais, ou com premissas semelhantes a
elas, portanto, ainda que pouco numerosas, nao sao inexistentes. Porém, a dimensdo sonora
ainda demanda maior observagdo. Nado se trata de uma exclusividade da pesquisa em jogos
digitais, como nos lembra Siegfried Zielinski (1999, p.35), ao evocar a imagem de um terreno
baldio para se referir ao estado da pesquisa arqueoldgica das impressdes e expressoes
tecnoestéticas do sonoro no audiovisual em geral. Recentemente, diversos esfor¢os t€ém sido
feitos nesta direcdo, porém, como buscamos enfatizar anteriormente, raramente as
sonoridades e os jogos digitais sdo tomados simultaneamente como um sitio comum para este
tipo de investigacao.

Estas questdes foram levadas em conta ao construirmos o objeto de estudo com base
na intui¢ao, método desenvolvido pelo filésofo Henri Bergson e sistematizado posteriormente
por Gilles Deleuze (2004). Segundo esta abordagem, os problemas de pesquisa devem ser
colocados mais em func¢do do tempo que do espago. Desta forma, e porque percebemos
contatos, contdgios e tensoes entre as linguagens sonoras de outros meios, que deixam rastros
no modo como soam os games atualmente, o problema de pesquisa que orientou nossas
primeiras sondagens empiricas foi: o que comunicam os sons dos games sobre si mesmos
enquanto rastros de outras sonoridades?

Assim foi que comecamos a deslocar a énfase dos jogos, em um primeiro momento,
para a memoria das midias, tomando os games como superficies para percebermos os rastros
deixados em suas expressdes sonoras. O modo como o jogo procura modelizar a experiéncia

humana, portanto, contém tracos de outras formacoes mididticas, que também dependem da

relacdo entre imagens e sons para formatar suas condicdes de experi€ncia, 0 que permite que

9 Tradugdo nossa do original: “actions that seek to untangle, and to then re-entangle, historical narratives that
have all-too-easily calcified into a narrow perspective - game-centric, design-centric, invention-centric,
innovation-centric, user-centric — [...] that regards the task of the historian to be one of endless surveying to
populate a pre-established record rather than the labor of careful research. [...] Part of that task ought to be
intervention into how game history is currently being practiced”.
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os usudrios destes meios se relacionem com os mesmos a partir de uma familiaridade
preliminar.

Esta perspectiva desdobrou a problematizacdo de nosso objeto de pesquisa em uma
segunda pergunta de horizonte, arranjada sinteticamente na seguinte formulag¢do: por meio de
quais técnicas e estéticas a memoria ressoa, atualizando outras temporalidades e camadas da
tecnocultura em constructos sonoros dos jogos digitais nos quais deixam rastros?

De acordo com Terry Eagleton (2009, p.32), o tratamento destes rastros na pratica da
pesquisa age sobre o objeto, diante do atravessamento entre o fazer do pesquisador e as

marcas do tempo deixadas nos artefatos:

Os rastros inscritos no corpo de um objeto sdo a rede que desfaz a sua auto-
identidade, a malha de modos de consumo pelos quais eles foram diversamente
capturados. O apagamento, a preservagdo ou a recuperagdo de rastros, portanto, é
uma prética politica que depende da natureza dos tragos e dos contextos em questao:
pode ser necessdrio tratar o objeto como um palimpsesto, com os tracos existentes
sendo suprimidos através da sobreposicdo, ou secretando rastros borrados que
podem ser recuperados de forma produtiva (EAGLETON, 2009, p.32)'°.

Na medida em que se escavam os objetos, entretanto, novos sedimentos inesperados
vao se mostrando, o que revela um problema epist€émico que assola recorrentemente aquele
que pretende seguir rastros. No projeto das Passagens, Benjamin (2009, p.841) sugere que as
experiéncias de quem persegue um rastro ndo possuem nem sequéncia, nem sistema, e que tal
atividade se configura como uma forma de trabalho bastante primitiva. Diante disso, os
conhecimentos produzidos sdo, em parte, produto do acaso, carregando em si a marca do
essencialmente inacabdvel. A esta reserva devemos somar o apontamento de Jeanne Marie
Gagnebin (2002, p.128), de que a acdo de tentar decifrar os rastros, por extensdo, também ¢é
marcada por tragos desta nao-intencionalidade. Isto leva o pesquisador, frequentemente, a
busca reiterada tanto pelos processos que deixaram os rastros, quanto pelos artificios que
promovem o seu apagamento.

Cabe dizer, nesta linha ainda, que os rastros nos games podem ser deixados sem que
os proprios desenvolvedores de jogos tenham ciéncia dos vestigios que associam suas
criacdes a outras midias. Tal sensacdo ela mesma parece circunscrita a constante dialética
recorrente € vasta que marca o processo de habituagcdo as novas midias que comentivamos

anteriormente:

10 Traducdo nossa do original: “The traces inscribed on an object‘s body are the web that undoes its self-
identity, the mesh of consumptional modes in which it has been variously caught. The erasure, preservation or
revivals of traces, then, is a political practice that depends on the nature of the traces and contexts in question:
the object may need to be treated as a palimpsest, its existent traces expunged by an overwriting, or it may
secrete blurred traces that can be productively retrieved”.
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A dupla légica da remidiagdo: nossa cultura quer tanto multiplicar suas midias como
apagar todos os rastros de mediacdo, ela quer apagar sua midia no mesmo ato em
que a multiplica. [...] A légica da imidiagcdo dita que o meio ele préprio deveria
desaparecer e deixar-nos na presenca da coisa representada: sentado em um carro de
corrida ou no topo de uma montanha (BOLTER e GRUSIN, 2000, p.5-6, grifos
nossos).'!

Quanto a remidiacdo, Bolter e Grusin complexificam o que apontamos anteriormente
ao descreverem a dupla légica que perpassa os meios de comunicagdo e sua conformacdo na
tecnocultura. Temos que nos empenhar a vasculhar e encontrar rastros em mediagcdes que se
propdem invisiveis, imperceptiveis €, em nosso caso mais particular, talvez até inaudiveis.
Eventualmente, recorremos a uma estratégia similar a adotada pelos autores de Remediation
(idem) para explorar as marcas das midias que desaparecem na promoc¢do da ilusdao de
transparéncia, incluindo na sondagem de objetos empiricos trechos de jogos que trabalhem no
sentido oposto, que busquem expor as camadas de mediacdo que arranjam a hipermidiacao.
Pois as sonoridades, quando bem construidas no sentido de parecerem transparentes na
experiéncia do jogo digital, escondem as multiplas media¢des necessdrias para a realizagao de
tal efeito — se trata da propria estratégia dos jogos contemporaneos para produzirem
imersibilidades, sensagcdes de se estar no interior do mundo audiovisual. O que se alcanca
através de efeitos que se devem, em grande parte, as mediacdes técnicas das sonoridades.

Diante de tais questdes, e considerados os devidos desafios, propomos recobrar na
discussdo sobre os games um lugar para o tema da memdoria. Tal abordagem permite a pesquisa
contornar as retoricas que sdo, elas proprias, constantemente atualizadas nos debates cotidianos
sobre midia e tecnologia, e cujas formas predominantes Walter Benjamin também j4 descrevia

nas suas reflexdes sobre o sonho coletivo inerente ao imagindrio do tecnocapitalismo:

Os acontecimentos se desenvolvem diante dele [o coletivo que sonha] como sempre
idénticos e sempre novos. A sensa¢do do mais novo e mais moderno &€, com efeito,
tanto uma forma onirica dos acontecimentos quanto o “eterno retorno do mesmo”. A
percepcdo do espago que corresponde a esta percepcdo do tempo € a sobreposicao
(BENJAMIN, 2002, p.854).

A questdo do novo e do velho em ordenacdo dicotomica; a ideacdo de um presente e
de um passado expressa em narrativas diacronicas; uma histéria dos comecos etc. sdo algumas

formulacdes relacionadas a um pensamento sobre a histéria que buscariam reconstituir “as

coisas como elas realmente aconteceram”. Benjamin referiu-se ao “grande narcético do século

11 Traducdo nossa do original: “Our culture wants both to multiply its media and to erase all traces of mediation:
ideally, it wants to erase its media in the very act of multiplying them. (...) the logic of immediacy dictates that
the medium itself should disappear and leave us in the presence of the thing represented: sitting in the race car or
standing on a mountaintop”.
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XIX” (2002, p.863) para criticar concepgdes que assim encobrem o cardter criador tanto do
devir quanto o da memoria.

Rouanet (1996, p.56) refere-se também a utopias e sonhos que transbordam imagens e
que permitem refletir sobre a extemporaneidade que anima os objetos e aparelhos que
operamos. Assim, ao inserir nosso objeto no tempo memorial, estamos rastreando empenhos e
desempenhos anacronicos das sonoridades dos jogos digitais, buscando disp6-las como
apari¢des instdveis em uma montagem de sonoridades heterogéneas. Sob tal movimento,
buscamos identificar as sonoridades em relagdes associativas oscilantes no tempo historico,
do passado e do presente. Em nossa apropriacdo, pretendemos problematizar uma visada
sobre o tempo pela montagem do conjunto diverso e anacrOnico de estéticas, técnicas e
l6gicas operativas que duram (e que, durando, agem) no design sonoro dos jogos.

De tal forma, entendemos que as sonoridades dos jogos digitais contemporaneos
manifestam-se como ressondncias de virtualidades que agem no presente. Estas subjazem nos
modos particulares como cada midia vem a construir suas sonoridades, como tendéncias que
se distendem a um universo mais amplo, e que mobilizam o modo como nos comunicamos a
partir de codigos audiovisuais. Atualizam-se tecnoesteticamente no presente em processos de
diferenciacdo de si mesmas. Assim, a ressonancia da tecnocultura também pode ser percebida
pelos tracos de uma memoria que transborda nas midias atuais - em nosso caso especifico, os
jogos digitais. O conceito de ressondncia tecnocultural aponta, portanto, para a realizacdo
atual, dindmica e inventiva das possibilidades virtuais da tecnocultura, que deixa rastros nos
modos como sao construidas as sonoridades ao longo do tempo, e torna audiveis as tendéncias
recorrentes € as poténcias distintivas dos modos como a tecnocultura imagina sonoramente a
si mesma. Os sons que ouvimos nos jogos recodificam tracos da tecnocultura, e contagiam-se
com outros fendmenos dispersos, que participam da atual ecologia sonora.

Assim, nosso objeto de pesquisa se foca em uma memdria acustica que dura e que
participa ativamente na modelagem tecnoestética das sonoridades dos games. Desta forma, a
ressondncia se mostra ainda na persisténcia e remodelagem atual de lembrancas de
sonoridades do cinema, da animacao, do rddio, dos préprios jogos, e também de tecnologias
sonoras aparentemente obsoletas que, no fundo, sdo sonoridades da tecnocultura.

Os aspectos tratados até aqui em nossa pesquisa levam ainda a um questionamento
subsequente: o que dizem as sonoridades dos games sobre a comunicacdo na atualidade?
Como estes sons ressoam o dispositivo contempordneo? Estas questdes de horizonte, sobre as
quais nos alongaremos na subse¢do seguinte, foram o norteador de nossa pesquisa apds a

banca de qualificagdo.
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2.3 MEMORIA E TECNOCULTURA AUDIOVISUAL

Até a qualificacdo, portanto, preocupamo-nos mais especificamente com a questdo da
memoria das midias, e como as audiovisualidades presentes nos games continham tragos
formais de construcdes tecnoestéticas de outros meios audiovisuais. Em um sentido mais
estrito, nos preocupdvamos com a remodelagem de suas constru¢des audiovisuais, € como
suas estéticas eram reanimadas criadoramente a cada “nova midia”. Ao longo deste trajeto,
entretanto, fomos percebendo como tal caracteristica fazia parte de um movimento mais
amplo (ao qual o aspecto anterior seria subjacente), que impulsiona o desenvolvimento da
tecnocultura da qual cada artefato participa. Em certo sentido, portanto, podemos dizer que a
remodelagem que afeta as midias, produzindo seus modos particulares de dar a ver, ouvir e
sentir o mundo, trata-se de um micromovimento subjacente ao movimento evolutivo das
tecnoculturas.

Retornemos a Bergson. Para o filésofo, o passado sobrevive por inteiro (2006, p.47), e
a lembranca é evocada pela percepcao como um “batedor da a¢do”, na tentativa de “lancar
alguma luz sobre a situacdo atual, mostrar como sair dela” (BERGSON, 2006, p.61). Sao
assim, para ele, as necessidades da acdo em um determinado momento (histérico, poderiamos
dizer) que fazem o corpo buscar no passado uma imagem do mesmo, de acordo com as
percepcdes do presente que se oferecem, e sua aparente semelhanca ao ja vivido. Ao
tomarmos as midias como corpos, somos provocados a pensar em como suas atribuicdes
espaciais elas proprias se modelam em uma constri¢do espaco-temporal, que acomodaria tais
lembrancas de uma memoria das midias em suas atuais condi¢des tecnoculturais. Talvez,
assim, possamos pensar as sonoridades do jogo digital em uma relacdo técnica, cultural e
temporal mais ampla, sem abandonar o fluxo dinamico de desenvolvimento da cultura
audiovisual a um mimetismo mecanicista ou a um simples associacionismo. As ressonancias
entre jogos, midias e tecnocultura, desta perspectiva, seriam endémicas a prépria dindmica
destrutiva e construtiva do desenvolvimento espago-temporal das midias audiovisuais ao
longo do tempo.

Considerada a pertinéncia do conceito de remidiacdo para nossa pesquisa, conforme
mencionado na secdo anterior, cabe perguntarmos como estas ponderagdes ajudam a
movimentar as questdes elaboradas sobre as sonoridades dos jogos e a melhor definir nosso
objeto. Experimentando os jogos, em nossa pesquisa exploratéria, é que percebemos mais
claramente a polifonia de expressdes da tecnocultura que compdem os videogames, tratando-

se o impulso por imediacdo (um dos movimentos destacados pela teoria da remidiacdo, em
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direcdo ao efeito de transparéncia) apenas uma de suas tendéncias (embora se trate
efetivamente de um impulso bastante significativo). Isto era ja intuido desde os primeiros
ensaios analiticos sobre os jogos, embora se fizesse dificil organizar e identificar com maior
precisao antes de um movimento mais intrusivo sobre as sonoridades.

Podemos falar ainda de uma tendéncia a produzir enunciacdes retéricas nos jogos
através de sincronizacdo audiovisual (sobre as quais iremos nos debrugar no capitulo 4.2), e
esta nos parece desde o inicio do trabalho também uma linha tdnica persistente. A percep¢ao
de curto-circuitos temporais na reconstrucao de diversas maquinas de imagem e som e, talvez,
a propria manipulacio de vozes de aparéncia humandide nos mundos dos jogos (que também
exploramos mais adiante no texto), podem nos dizer mais sobre a processualidade destas
remodelagens, na medida em que parecem ser produzidas para além de fins de imidia¢dao ou
hipermidiagcao. Antes, porém, de projetar um sentido a priori para as sonoridades, nos parece
mais adequado mantermo-nos atentos ao que o aparato pode dizer também sobre outros
devires que participam na construc¢ao tecnoestética dos jogos.

Por exemplo, o ponto de sincronia audiovisual (sync point), tdo caro aos chamados
projetos de dudio dindmico e musica adaptativa que predominam no sound design dos jogos
digitais contemporaneos, pode ser rastreado como outra expressdo material de um devir
duradouro da memoria audiovisual das midias, com o qual partilha desta tendéncia ao
sincronismo das enunciagdes. Como um elemento sincrono sob o qual se atribui um valor na
relacdo imagem-som-movimento, ¢ manifesto em outros corpos, no cinema, na TV, mas
também na literatura ou mesmo em textos sem pretensoes literarias. Um exemplo disso €
mencionado por Sergei Eisenstein (2002, p.25), ao apresentar as notas que Leonardo da Vinci
escreveu como projeto (ndo-realizado) de um quadro sobre o Diluvio. Eisenstein sugere que
estas anotagdes produzem uma cena audiovisual do Dildvio, através das coordenagoes entre
movimento, sons e grafismos que se sintetizam em “imagens palpdveis” (ibid.)"?". O ponto de
sincronia também prolonga-se intimamente nos games, embora apresentado ai de outra
maneira, entre os artificios e mediacdes técnicas que compreendem o modo de produzir suas

audiovisualidades na atual conjuntura — a saber, uma tecnocultura que faz uso cotidiano do

z

12 A associa¢do aos sincronismos em Eisenstein ndo € explicita, mas se dd implicitamente nos proprios
exemplos que o autor destaca. E nitida a importancia da agdo simultinea que é enunciada em meio a imagem
audiovisual construida, o que fica evidente pelo préprio uso dos indicativos de acdo nas passagens que Eisenstein
destaca das notas de Leonardo: “animais tentando fugir; animais arrastados pela torrente; animais se afogando;
animais lutando com seres humanos; animais lutando entre si; animais lutando uns com os outros; as carcagas de
animais afogados flutuando na superficie” (EISENSTEIN, 2002, p.27).

13 Outros exemplos passiveis desta andlise sdo descritos por Michel Chion (1999), ao examinar os elementos
sonoros na obra de Victor Hugo. Para um exemplo mais explicito da sugestdo de sincronismo entre acdo,
sonoridade e visualidade na literatura, ver O Coracdo Delator, de Edgar Allan Poe (1843/2012).
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computador para produzir sua camada cultural, como nos lembra Lev Manovich (2001). As
constru¢des que enunciam efeitos de cancelamento e confirmacdo em menus de configuragdo,
gratificacdes e puni¢des das acdes realizadas pelo jogador no jogo, os avisos e pontuagdes
audiovisuais que orientam a jogatina, dependem desta dindmica, por exemplo.

Os bipes e blupes que se tornaram estandartes da geracdo de videogames chamada de
“8-bits”, resultantes entdo da sintese sonora realizada por combinagdes simples de pulsos
elétricos, nos falam sobre um tempo da computacdo dependente de hardware com menor
capacidade de armazenamento e diferente velocidade de processamento de dados. Tais
sonoridades, embora retornem atualmente com mais for¢ca em determinados jogos de nicho,
deixam como rastro mais fundamental no modo como o0s jogos sdo construidos atualmente,
ndo a qualidade sonora tipica ou o timbre particular dos chips geradores de som, mas a sua
associacdo sincronica a determinadas imagens e acdes que se apresentam ao jogador no
interior do jogo: seja através da sincronizagdo de musica a determinadas regides acessadas no
game, ou através do disparo de sinais sonoros para lhe indicar condi¢des de andamento no
jogo — suspender uma alavanca, acertar um ou outro objeto, descrever sonoramente agdes e
eventos do mundo construido. Isto permanece, apresentando variagdes na coloracao
timbristica e no aspecto material de acordo com o projeto de design sonoro do jogo e as
condi¢des de produzi-lo. Nos jogos explorados, talvez estes construtos sejam mais
concisamente representados pelos sons performados nos menus dos games. Repetidos, em
alguns casos, centenas de vezes ao longo da experiéncia de um jogo, deixam-nos “audiover”
as sincronizacdes mais elementares que atravessam esta midia e as suas enunciagdes retéricas
como um devir fundamental que comparece na comunicagdo audiovisual do jogo digital.

Por vezes, estes sons parecem soar especificamente por uma relacdo ja dada e pelo seu
reconhecimento enquanto um coédigo. Em Metal Gear Solid: Ground Zeroes (2014), o som de
slides sendo passados em um retroprojetor € imitado e se torna, na tela de menus do jogo, o
som sincrono ao movimento realizado pelo jogador para selecionar op¢des. Ouvimos dois
estalos ao passar as op¢des do menu, sincronizados a uma animagdo que faz deslizarem as
informacdes da ultima tela para a nova, emulando um movimento de passagem de slides,
encadeando o movimento entre a acao sincrona do jogador e as opg¢des de cada tela construida
pelo jogo. Em Virginia (2016), de modo similar, os sinais sincronos as acoes de confirmagao
nos menus de configuracdo lembram os cliques de cadmera fotogréficas. Estes jogos apelam a
lembranca de outros aparelhos para produzir efeitos de controle, através da sincronizacdo
entre som e acdo nos menus. Jazzpunk (2014) propde o mesmo efeito através da emulagcdo do

som de teclas de maquinas de escrever, disparado a cada ac¢do realizada e Bioshock (2007), o
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faz a partir das notas de um piano. Mais da metade dos jogos explorados, entretanto, apelam a
sonoridades mais abstratas para pontuar estas acdes - bipes, blups e outros sinais eletronicos
menos figurativos. Todos eles, porém, compartilham uma caracteristica formal: acdes de
confirmacao sao construidas com timbres mais brilhantes, enquanto acdes de cancelamento
sdo pontuadas por sons mais opacos. Estas caracteristicas sOnicas sdo incorporadas também
durante a jogatina, pontuando as acdes, atribuindo valores e sentidos aos movimentos
realizados pelo jogador no mundo do jogo. Tratam-se de pontuacdes em sincronia estrita que
atualizam nos games efeitos de sentido que ndo sdo inaugurais. Interpretamos este tipo de
sincronizagdo de sentidos como ressondncias da tecnocultura, que transbordam de uma
memoria audiovisual latente.

A misica também produz aclimatacdes e atmosferas em sincronia com determinados
gatilhos no mundo do jogo, e desta forma também participa na remodelagem dos
sincronismos audiovisuais nos games. Neste aspecto, partilha uma caracteristica elementar
com os demais eventos sonoros do projeto de dudio do jogo: a resposta a uma espécie de
roteiro ou notagdo estabelecida pelo game design, que ordena que os sons disparem durante o
jogo conforme instrugdes de performance precodificadas, em associa¢do aos grafismos na tela
e a acdo realizada pelo jogador na jogatina. Ressonam ai qualidades de sincronismo
audiovisual, e a evocacdo automatizada de tais audiovisualidades ao pressionarmos um botao
produz o efeito de controle caracteristico dos jogos. Efeito que € recorrente em muitos outros
objetos computacionais dispersos na atual tecnocultura e que, para tornarem-se operaveis, t€ém
a relacdo entre sistema e usudrio mediada audiovisualmente.

Com esta série de exemplos, queremos dar uma pequena mostra de tendéncias sonoras
que sdo anteriores a especificidade de cada suporte, que perduram e deixam rastros em outras
midias, em outros espacos e tempos. De tal modo, se nos comunicamos de forma audiovisual
através de aparelhos técnicos (como os jogos digitais), é porque tais tendéncias emergem de
uma memoria audiovisual (CONTER e KILPP, 2009) pela qual nos afetamos e relacionamos
com distintos meios de comunicacdo. Assim, a imbricacdo entre memoria e tecnocultura
parece mostrar-se a partir do modo como as proprias midias lembram de determinados
aspectos de um ambiente de fundo sobre o qual sdo produzidas, em contidgio com formas
lembradas de audiovisualidades pregressas.

Neste sentido, nos soa apropriada uma remissdao mais clara a problematizacio
realizada por Bergson em A evolucdo criadora (2006), obra na qual o filésofo enfatiza a
multiplicidade de trajetérias que compreendem as correntes de desenvolvimento da vida,

exprimindo a natureza criativa pela qual cada espécie define as propriedades de suas formas.
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Podemos comecar a tracar o que tal proposta revela sobre nosso objeto a partir do modo como
Bergson exprime a diferenca entre sua abordagem e a de teorias da biologia que leram os
processos evolutivos vitais em termos de uma projecao de organismos mais simples aos mais

complexos, em uma linha uniforme e descrevendo trajetérias unidimensionais:

O movimento evolutivo seria uma coisa simples, e rapidamente poderiamos
determinar-lhe a direcdo, se a vida descrevesse uma trajetoria Gnica, como a de uma
bala maci¢a disparada por um canhdo. Mas lidamos aqui com um obus que logo a
seguir se estilhaca em fragmentos, os quais, sendo eles proprios uma espécie de
novo obus explodem, por sua vez, em fragmentos destinados a explodir outra vez, e
assim sucessivamente durante muito tempo (BERGSON, 2006, p.115).

Em sua proposta filosofica, ao descrever as diferentes naturezas das formas de vida,
Bergson enfatiza o termo tendéncia, ao qual temos nos remetido algumas vezes em nossas
formulacdes. Diferentemente de uma tradicio de pensamento que entende o tempo como
cronologia, mecanizado e segmentado em instantes e estados, a no¢do de tendéncia permite a
Bergson, sobretudo, realcar o impulso transmitido através da matéria, de modo sensivel a
coalescéncia entre tempo e espago: em seus exemplos, o animal tende a motilidade, pois a
necessidade o impulsionou a chegar ao seu alimento; ja o vegetal fende a sessilidade, tendo
desenvolvido a inclinacdo a nutrir-se diretamente do ar ou do solo. Se tratam de duas
manifestacoes atuais de tendéncias divergentes de evolucdo, a mobilidade e o torpor,
respectivamente.

No caso das ressonancias presentes nos jogos digitais, poderiamos sondar, por
exemplo, que tendéncias mais “agonisticas” conduziriam o desenvolvimento das sonoridades
do jogo de modo a produzir as enunciagdes de estimulo-resposta, acdo-reacao, “ping-pong’’;
tendéncias narrativas, atualizariam nos jogos devires partilhados com outras experiéncias
mididticas romanescas baseadas no storytelling, na ambientacio de narrativas etc. E claro,
ambas tendéncias podem coexistir em uma mesma ecologia e, mais especificamente, em um
mesmo jogo. Tais processos evolutivos ndo se dariam em processos lineares, nem em uma
atracdo mecanica de semelhante por semelhante, de estdgio em estdgio, mas na lembranca e
incorporagdo fragmentdria de aspectos estéticos de meios através dos quais cada tendéncia
exprime mais efetivamente dada qualidade fundamental.

Esta perspectiva viabiliza problematizar um aspecto salientado em nosso estado-da-
arte, ao referirmos a sistematica insisténcia de alguns trabalhos a tornar técnica e estética
como linhas deterministicamente paralelas na histéria do game design. Em outra dire¢do,
portanto, podemos dizer que na atualidade da técnica, tendéncias heterogéneas concatenam-se

a formacdes materiais, tornando dadas manifestagdes proeminentes a partir de determinadas
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qualidades, em uma espécie de jogo entre as condicdes tecnoculturais e tendéncias que
persistem de uma memoria audiovisual em constante dilataco.

Mas como poderiamos situar esta condicdo da memoria em relagdo a processualidade
da tecnocultura, problematica central ao nosso trabalho? Para comecar, precisamos esclarecer
nosso entendimento sobre a tecnocultura e, como temos observado, a sua procesualidade em
relagc@o aos jogos digitais.

Podemos iniciar dizendo que a experiéncia humana do mundo e a vida em sociedade
estdo imbricadas com as técnicas e artefatos que compdem o ambiente de uma determinada
época. De tal forma, se quisermos estudar os jogos digitais sob uma perspectiva tecnocultural,
teremos que entender a malha mais ampla de relagdes que compde o milieu tecnoldgico no
qual vivemos, que ocupa diversas camadas da nossa relagdo com o mundo hoje. Nao apenas a
técnica em si, mas também as logicas, os imaginarios, os enunciados e as expectativas que
nutrem seu desenvolvimento, que sem duvida participam e orientam nao sé o conteudo da
producdo audiovisual de seu tempo, como também as formas de nos relacionarmos com o
mundo implicita e explicitamente. E pertinente, portanto, pensar a tecnocultura ao modo de
um dispositivo, nos termos em que o conceitua Foucault (2000, p.244), e que Giorgio

Agamben sistematiza em trés pontos principais:

1) Um conjunto heterogéneo, que inclui virtualmente qualquer coisa, linguistica e
ndo linguistica, no mesmo titulo: discursos, institui¢des, edificios, leis, medidas de
seguranga, proposi¢des filoséficas etc., o dispositivo em si mesmo e a rede que se
estabelece entre esses elementos.

2) O dispositivo € um tipo de formagdo que tem a fungdo maior de responder a uma
urgéncia. O dispositivo cumpre uma funcio estratégica concreta e se inscreve
sempre em um jogo de poder.

3) E algo de geral (um reseau, uma "rede") porque inclui em si a episteme, que para
Foucault é aquilo que em uma certa sociedade permite distinguir o que é aceito
como um enunciado cientifico daquilo que nao € cientifico (AGAMBEN, 2005, p.9-
10).

Cabe enfatizarmos ainda que, em sua rede, o dispositivo tecnocultural incorpora e
reprojeta as reminiscéncias de seu tempo e suas concepcdes de mundo em um ciclo
retroalimentado (SHAW, 2008), razdo pela qual em nosso trabalho iremos nos remeter
sobretudo a um dispositivo contemporaneo. No conjunto heterogéneo que compde este
dispositivo - para posicionarmos nosso objeto com relacdo a primeira e mais geral
caracteristica descrita por Agamben -, podemos incluir o ideério e a fabricacao de apetrechos
técnicos, seus projetos e as visdes de mundo que se encontram introjetadas em sua elaboragao.

O design, o projeto tecnoestético dos jogos, enquanto as propriedades que dao forma as suas

sonoridades, podem ser relacionadas a esta rede de discursos, proposi¢cdes filosdficas e
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enunciados que compdem o atual dispositivo, e delas podemos extrair, portanto, importantes
tendéncias que sdo potentes na tecnocultura contemporanea. E neste sentido, precisamente,
que podemos dizer que as sonoridades dos jogos digitais, mais do que imitar, remediar ou
representar, ressoam o dispositivo. Os corpos das mdéquinas, instrumentos e técnicas que
inventamos ressoam de volta em nossos proprios corpos, em nossas acdes, em Nnossos
sentidos. E antes que consideremos a sua opera¢cdo conduzida por uma razdo ou significado
expresso, os fazemos por sermos movidos afetivamente, impulsivamente, por tais estéticas ja
estarem tacitamente aceitas em nossa cultura. A rdpida assimila¢do de ruidos e feedbacks
“negativos” ou “afirmativos” que ouvimos dos menus que operamos diariamente em nossos
telefones, em terminais de autoatendimento, na sinalizacdo urbana ou em ambientes
domésticos evidentemente ndo € natural, mas apreendida corporalmente a partir de uma
Gestalt dos aparelhos com os quais nos relacionamos, dentre eles os videogames.

O segundo ponto da sistematizacio de Agamben indica que cada tecnocultura
responde, na elaboracdo de seus aparelhos e enunciados (e, acrescemos, suas
audiovisualidades) as urgéncias historicas do dispositivo que lhe d4 condicdes de ser. Assim,
€ a partir de uma articulacio entre tecnocultura e memoria que podemos falar da ressonancia
de cada tempo. As virtualidades que ressoam nas sonoridades dos jogos dao mostras das
harmonizacdes e desarmonizacdes do dispositivo contemporaneo na cultura e no atual estagio
da técnica. Jonathan Sterne (2003, p.287), por exemplo, ird falar em uma “tumba ressonante”,
descrevendo a necessidade de preservar e a condi¢do de “embalsamar”, como a urgéncia
histérica que, na derrocada do periodo vitoriano, fez emergirem as tecnologias de gravagao
fonogréfica. O tempo fonogréifico seria “o fruto de uma cultura que aprendeu a enlatar e
embalsamar, de forma a “proteger-se” da sua decadéncia inevitdvel” (Ibid., p.292), e a
experiéncia traumdtica da degradacdo orientou uma cultura rodeada pela ruina e pela
assimilac@o de sua mortalidade a produzir formas técnicas de presumidamente “estender” sua
durabilidade. Segundo ele, “as esperancas de que a fonografia iria preservar as vozes dos
mortos eram apenas a extensao de uma mais larga e emergente cultura de preservacdo” (Ibid.,
p.292).

Mas se esse era o tempo no qual o fonografo foi desenvolvido, qual serd o tempo que
se desdobra das atuais relagdes tecnoculturais? Em primeiro lugar, a citacdo anterior ndo deve
ser entendida apenas como ilustrativa da relacdo entre urgéncia histérica e o dispositivo
tecnocultural. Mediante nossa problematiza¢do preliminar, ndo nos parece que aparelhos
como os videogames descartem totalmente os elementos dessa cultura audiovisual da

gravacdo fonografica, mas antes que os expressam a partir de outras condi¢des de emergéncia.
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Temos conjeturado que este se trata de um movimento tipico na producdo de novas midias,
mas talvez tenhamos em nosso caso algo além disso. As dindmicas de arquivo e de
rememoracdo ostensiva certamente sao um expediente de aparelhos contemporaneos como o0s
videogames, mas esta qualidade ndo nos parece ser o resultado de uma cultura obcecada com
a morte e com o seu desaparecimento. Antes, entendemos que o que hoje mobiliza a tendéncia
a remissdo a objetos familiares € algo de outra natureza. No dispositivo contemporineo, a
questdo da morte €, para dizer o minimo, recalcada, e a urgéncia do dispositivo, antes de
indicar um devir preservacionista, parece promover formas familiares e “ressuscitar” estéticas
conhecidas por uma obsessdo, paradoxalmente, com o presente. Seriam, antes, ligadas as
demandas por conectividade que pululam os projetos técnicos (de diversas escalas) atuais, de
modo a tornar utilizaveis e familiares as midias e tecnologias computacionais que proliferam-
se globalmente. Se, de fato, ha uma urgéncia contemporanea por conectividade, que incentiva
a inven¢do de modos alternativos de fazer circular audiovisuais de todos os tipos (KILPP e
MONTANO, 2011, p-3), é preciso, antes de conectar, tornar cognosciveis e rapidamente
utilizaveis as interfaces dos aparelhos que mediam estes processos.

E precisamente ai que notamos uma participacdo fundamental do design, em suas
variadas especialidades. Design de som, design de superficie, design de interfaces,
mobilizados no atual estdgio da técnica em razdo de um design de usabilidade, que torne tais
aparatos, estranhos ou alienigenas em um primeiro momento, em artefatos familiares (ou,
antes, familiarizdveis). E claro, este se trata de apenas um sentido possivel para o design, e
que acaba, por sua vez, sendo responsavel por produzir um determinado tipo de usudrio: o de
acessibilidade mais imediata, ao qual apelam as estéticas ditas responsivas e intuitivas que
percebemos claramente nas sonoridades dos jogos Triplo-A'* - construindo relacdes de
sincronia entre usudrio € maquina; imergindo este usudrio em ambientes digitais cognosciveis;
fazendo-o identificar um mundo através da superficie de objetos cujas a¢des operam em
segundo plano (CHUN, 2008, p.300); simbolizando e antropomorfizando a mdquina
(BRATTON, 2015, p.169), simultaneamente testando a possibilidade do humano
“compatibilizar-se” (PIAS, 2011, p.180) com o computador.

Em relagcdo as chamadas “novas midias”, portanto, os jogos digitais parecem cumprir
uma relacdo intermedidria, enquanto meios digitais, proto-interativos, altamente

disseminados, visual e sonoramente calcados em lembrangas de estéticas que duram. Dentre

14 Classifica¢do utilizada pela inddstria para jogos com os maiores orcamentos e niveis de promog¢do. Um
‘padrao de qualidade’, convencionado a partir de uma série de reunides entre desenvolvedoras e editoras de
jogos nos anos 1990 (DEMARIA e WILSON, 2002).
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outros, comparece este devir essencial para as demandas por acessibilidade, conexdo e uso
24/7 (CRARY, 2014) de técnicas globalmente conectivas que o processo multidimensional de
digitizacdo veio, sendo a realizar, a reiteradamente prometer. Deste modo, a permeacao das
l6gicas e graméticas dos jogos digitais na sociedade (FUCHS, 2015) também pode ser inscrita
numa mais abrangente trajetoria da interacdo humano-mdaquina, com os games sendo uma
passagem para um contato gradual de um usudrio ainda ndo familiarizado a operacdo do
aparato computacional’>. Estes artefatos, mediadores transnacionais de culturas
“glocalizadas”, passam a ser mensageiros de algumas das principais promessas do mundo
contemporaneo.

Considerando as urgéncias do dispositivo contemporaneo, caracteristicas geralmente
atribuidas as novas midias, como a interacao, a conectividade, a personalizacdo e o controle,
devem ser entendidas menos como produto das acodes isoladas dos meios de comunicagio e,
mais substancialmente, como parte do programa que orienta o desenvolvimento dos mesmos.
Isso evidentemente problematiza narrativas de superficie relacionadas ao impacto dos meios e
seus efeitos controlados devindos das novas midias. Porém, ndo torna menos importante o
papel dos meios, nem os relega a um segundo plano. Pelo contrario, permite que observemos
mais amplamente, a luz do dispositivo, a rede de relagdes em torno da qual se orientam tais
artefatos, cujas materialidades ddo mostras, como sintomas, destas tendéncias na cultura
contemporanea. Portanto, podemos dizer que tais qualidades e poténcias sdo relativas as
urgéncias de uma cultura que se pretende global, e que em muito ultrapassam as esferas do
audiovisual e da midia, muito embora mostrem-se intrinsicamente nelas.

Sob estas urgéncias, parece ficar subsumida a terceira parte da elaboracdo de
Agamben sobre o dispositivo, que se refere aos enunciados aceitos como verdadeiros ou
falsos na rede que compde o dispositivo contemporaneo. Os proprios efeitos de controle, de
imersdo, de interac@o sob os quais se dirigem algumas das estéticas das sonoridades dos jogos
digitais, dizem sobre a episteme que predomina no programa de design dos jogos que
pesquisamos e que sdo, por sua vez, manifestacdes de demandas mais largas da
contemporaneidade. Organizamos nossa pesquisa em constelagdes que, umas mais, outras
menos, dizem respeito a estas poténcias. Cada construto nao € necessariamente restrito a uma
unica constelacdo, ainda que cada um deles possa nutrir maior afinidade com uma das

constelagdes especificamente. As sonoridades reunidas nas constelacdes de antropomorfoses,

15 Novamente: isto estabelece-se ainda a partir de outra relacdo dialética: a familiarizac@o as interfaces sonoras e
gréificas de usudrios é simultdnea a um efeito de oclusdo das 16gicas internas do processamento computacional.
Ver Chun (2008) e Galloway (2012).
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sincronizagoes retoricas, imersibilidades e ruinas maquinicas (que exploramos no capitulo 4)
sdo, portanto, sintomas de urgéncias histéricas que correspondem a valores subjacentes na
rede sociotécnica da contemporaneidade, como a personalizac¢do, o controle, a conectividade,
entre outras.

O dispositivo €, portanto, como um fundo sobre o qual operam as transformacdes que
percebemos como figuras. Marshall McLuhan inspira-se na teoria psicolégica da forma
(Gestalt) para conceituar a relagdo entre tecnologia e cultura, e 0 modo como cada tecnologia
estabelece um novo ambiente humano (MCLUHAN, 1964, p.12). Para examinarmos os
verdadeiros efeitos de um meio, segundo McLuhan, devemos perceber tanto a figura como o
fundo, além dos espagos de intersec¢do entre ambos, em que as suas propriedades jogam suas
posicdes como num desenho de M.C. Escher. Olhar (ou ouvir), portanto, apenas o contetido
de uma midia, nos faria perceber apenas as figuras, e nao o fundo sob o qual estas emergem.
Este fundo, propriamente um ambiente, carrega consigo um conjunto de processos ativos que
influenciam as relacdes entre os elementos no plano da figura (MCLUHAN, 2005, p.279). As
sonoridades dos jogos ddo pistas sobre os ambientes em que gestam, portanto, e estas figuras
por sua vez operam novas transformacdes subliminares na cultura e nos modos de percepgao e
orientagdo no mundo (MONTANO, 2012, p-169). Com isso, as logicas operativas das midias
digitais elas proprias retroalimentam a cultura contemporanea, formalizando um lastro comum
entre praticas e hédbitos por vezes aparentemente distantes. Procuramos tornar este fendmeno
perceptivel a partir da anélise das sonoridades dos jogos digitais atuais. Decifrar os games a
partir desta perspectiva objetiva investigar os ciclos e retornos que comparecem nas estéticas
das midias digitais, levando-nos em direcdo aos rastros de suas conformacdes culturais
(KRAPP, 2011, p.75), mas também as formas particulares de experiéncia que produzem no
momento atual.

E preciso dizer, ainda, que como a ambiéncia tecnoldgica estabelece instincias
mediadoras centrais as préticas socioculturais, ela simultaneamente naturaliza os artificios que
promovem esta mediacdo. Este fendmeno manifesta-se fortemente na dispersdao
contemporanea das gramadticas dos jogos para finalidades variadas como, dentre outras, as
rotinas de trabalho. A uma sociedade em que regimes de trabalho diversos sdo densamente
mediados por computadores pessoais e ubiquos, a alfabetizacdo (literacy) proposta pelas
interfaces sonoras e graficas desenvolvidas para os jogos digitais € importante para a
habituacdo e regulagcdo dos ritmos e processualidades das intera¢des com as mdaquinas. Indo
além da formulacdo cibernética, pelas quais humano e mdquina se fundiriam de maneira

harmonica, o processo de habituacdo sensivel entre humano e computador pode ser melhor
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entendido como um jogo de compatibilidades e descompatibilidades (PIAS, 2011, p.179).
Para operar as maquinas, € necessario ao humano apreender as suas estruturas, logicas e
gestualidades, em um processo de subjetivacdo maquinica realizado por meio de (inter)acao
simbdlica e corporal. No interior do game, nao conseguindo apreender a estrutura ou “passar”
neste teste de compatibilidade, o jogador pode ser impedido de prosseguir no jogo, sendo
punido com uma morte simbolica.

De forma resumida, podemos dizer que pela retroalimentacdo continua entre técnica e
cultura, os jogos digitais mostram-se como uma forma de aprendermos a operar técnicas
emergentes enquanto elas agem através de nds. De tal modo, exercitam nosso corpo aos
ritmos e padrdes sensorio-motores da sensibilidade contemporanea, motivos frequentemente
invisibilizados pela percepcdo habituada. Para observd-los, propomos desnaturalizar a
percep¢ao das sonoridades construidas e, além de ouvi-las, desenterrar as l6gicas pelas quais
operam e através das quais sdo evocadas nos jogos, pelas reacdes que sdo demandadas ao
jogador pelo sistema do jogo.

No contexto da sociedade pés-industrial, o trabalho com maquinaria pesada (hard) é
substancialmente sobrepujado pelo trabalho de andlise e monitoramento de dados (soft), pelo
exercicio de agilidade motora para reagir a informacdes de entrada e tomar decisdes
simultaneas em um ambiente superestimulado por dados. Baseada na operacdo de interfaces
grificas, sonoras e tdteis, a mao de obra mais frequentemente exige tarefas de regime
semidtico (MANOVICH, 1996, p.189), responsdveis por mediar as acdes programadas nas
caixas pretas do aparato computacional. Assim, o projeto tecnoestético dos jogos digitais
torna aparentes alguns dos agenciamentos mais basicos da relacdo estabelecida entre software,
hardware e usudrio que povoa a superficie da cultura contemporanea. Percebe-se ai outra
camada importante, do ponto de vista epistemoldgico, ao estudo das ressonancias da
tecnocultura, central em uma ecologia de midias que promovem experiéncias das mais
diversas, de trabalho, entretenimento e lazer, a partir de interfaces humano-computador (IHC)
similares, e que compartilham parte de suas graméticas intimamente com os jogos digitais'®.

O que pretendemos sublinhar com isso € a abrangéncia dos jogos e seus elementos
constitutivos em uma mais ampla malha tecnocultural, considerando sua atual constituicao

tecnoestética sob uma perspectiva critica e analitica do ambiente a partir do qual se

16 Do ponto de vista operacional, lidar com outros aparelhos digitais manusedveis em uma cultura alfabetizada
com os jogos digitais, pode lembrar a experiéncia de guiar-se no escuro em um ambiente familiar, reconhecido
pelo habito. Da inferéncia de que hoje vivemos aprendendo a operar menus (GALLOWAY, 2006, p.17),
depreende-se que aqueles habituados aos jogos de computador ja estariam bem afeicoados a tal atividade
(embora ndo a sua critica).
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desenvolvem. Tal perspectiva busca prontamente inscrever as formas e experi€ncias de
mediacao propiciadas pelos jogos digitais, através de seu modo particular de interfaceamento,
no repertério em constante dilatacdo dos artificios comunicativos de uma memdria
audiovisual. Portanto, as estratégias que orientam o design sonoro dos jogos e que produzem
as formas comunicativas experimentadas a partir de suas interfaces, ndo se limitam a eles,
mas permeiam os mais diversos tipos de interfaces computacionais com as quais interagimos
diariamente, sugerindo sua inscricdo numa dinamica atual de softwarizacdo da cultura
(MANOVICH, 2013).

Afinal, em uma época marcada pela capilaridade dos agentes computacionais, estudar
as condi¢des de experiéncia ofertadas por produtos tdo disseminados como os jogos digitais
parece uma via promissora para perscrutarmos marcas do dispositivo da qual emergem.
Assim, um conceito como o de gamificacdo, por exemplo, que € jargdo recorrente em nove
entre dez escritérios de marketing digital, pode ser demovido de seu cardter promocional
(MCGONIGAL, 2011) para ser revisitado pela sua efetiva disseminacdo e sua abrangéncia
cultural na atual esfera sociotécnica. A gamificacdo contemporanea portanto, seria uma marca
da agéncia destas interfaces de interacdo humano-computador na tecnocultura, implicando na
permeacdo das formas culturais e préticas sociais por métodos, metéaforas, valores e atributos
dos jogos (FUCHS, 2018).

Tendo em vista esse ambiente mais largo, o dispositivo contemporaneo, podemos por
fim reelaborar o conceito de ressonancia tecnocultural mais detidamente como um conectivo
entre memoria e tecnocultura. Se até o relatério de qualificacdo estivamos tratando de uma
relacdo de remodelagem midia-a-midia, de remidiacao, agora colocamos nosso objeto alhures.
Entendemos que a evolucdo criadora de que faldvamos anteriormente, a partir de Bergson,
nio se d4d nas midias diretamente, mas neste ambiente que ressoa, que chamamos de
tecnocultura. As sonoridades dos jogos sdo produto do encontro (e do desencontro) entre estas
técnicas do presente e as demandas de uma cultura que aperfeicoou historicamente uma série
de cddigos, mas que também se viu em busca de formas de ser e agir em seu tempo, 0s
reinventando, em vias de regulacdo e desregulacdo dos dispositivos. O processo evolutivo que
situdvamos nas midias, portanto, agora percebemos emergindo de um fundo (bottom-up) em
que as tendéncias predominantes e minoritdrias, em um constante jogo de forgas, irdo
engendrar-se com as materialidades do presente, seus artefatos e técnicas.

Diante destas duas principais articulagdes desenvolvidas em nossa problematizagdo, da
dimensao durante e atualizadora de audiovisualidades no dispositivo contemporaneo, como

podemos posicionar sumariamente o conceito de ressonancia tecnocultural, portanto? Neste
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ponto, podemos dizer que hd duas dimensdes que se emulsionam, que sdo essenciais para a
possibilidade de ressonancia: uma dimensdo centra-se nas estéticas das midias, que
multiplicam propriedades audiovisuais anteriores, ja experimentadas enquanto poténcia em
outras ecologias mididticas, tornando as audiovisualidades do presente endemicamente
anacrOnicas; e a outra dimensao remete as urgéncias historicas, que impulsionam a realidade
material de nosso tempo para a tecnoestética dos artefatos audiovisuais, dentre eles os games,
insinuando modos de experimentar o mundo em dire¢do aos devires deste pano de fundo,
desordenando e reordenando a fabrica do dispositivo contemporaneo.

As sonoridades dos games atuais incorporam estéticas anteriores e, em seguida,
passam elas préprias a permeabilizar outras experiéncias tecnoestéticas. Ressoando, a
tecnocultura nao apenas remidia, ela produz uma memoria; e o prolongamento das qualidades
tecnoculturais se ddo na memdria, o que permite que dentro de uma mesma tecnocultura todas
estas coisas se conectem, se dispersem, ressoem. Pois sdo elas que importam para agir no
presente (BERGSON, 1999, p.180), comunicando-se de alguma forma. A ressonidncia se
expressa em uma multiplicidade de fios horizontais e vibragdes que ressoam de acordo com
um ritmo particular no presente, através da lembranca de imagens, em um processo que

depende da memoria como uma atividade criadora implicita e incorporada.

[...] se vocé suprime minha consciéncia, o universo material subsiste tal qual era:
apenas, como foi feita abstragdo do ritmo particular de duragdo que era a condicio
de minha acdo sobre as coisas, essas coisas retornam a si mesmas para se separarem
na infinidade de momentos que a ciéncia distingue, e as qualidades sensiveis, sem
desaparecerem, espalham-se e dissolvem-se numa dura¢io incomparavelmente mais
dividida. A matéria converte-se assim em inumerdveis estimulos, todos ligados
numa continuidade ininterrupta, todos soliddrios entre si, € que se propagam em
todos os sentidos como tremores (BERGSON, 1999, p. 244).

As ressonancias comunicam dentro e através de arquivos materiais, corporeos e atuais
que permanecem abertos a transformacao, a diferenciacdo e a novidade — media in process.
Neste sentido, as ressondncias sdo marcadas pelas conjunturas, experiéncias, desejos, gestos e
disposi¢des do presente que, pela mesma via, orientam os modos de ser e agir no mundo.

O processo de lembranga envolve a afec¢do, o aspecto interior de um corpo que se
mistura a imagem de corpos exteriores (BERGSON, 1999, p.60). Assim, o processo de
ressoar ocorre em um limiar pré-cognitivo, precedendo a acdo consciente de dar forma as
materialidades do presente, mas ao mesmo tempo as afinando as especificidades da

contemporaneidade.
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Percebo bem de que maneira as imagens exteriores influem sobre a imagem que
chamo meu corpo: elas lhe transmitem movimento. E vejo também de que maneira
este corpo influi sobre as imagens exteriores: ele lhes restitui movimento. Meu
corpo € portanto, no conjunto do mundo material, uma imagem que atua como as
outras imagens, recebendo e devolvendo movimento, com a tnica diferenca, talvez,
de que meu corpo parece escolher, em uma certa medida, a maneira de devolver o
que recebe (Ibid., p.14).

A ressonancia tecnocultural, portanto, como a entendemos, ndo se manifesta somente
de midia a midia, e nem apenas nos artefatos sonoros, mas para multiplas dire¢des, a partir
das necessidades de agir dos organismos da tecnocultura em um determinado momento
histérico. Sao estas urgéncias do dispositivo contemporaneo que irdo fazer a tecnocultura se
manifestar nas variadas formas que produz, dentre elas os jogos e (mais especificamente a
pesquisa) no modo como suas sonoridades sdo construidas. Nisso estd implicada a
problematizacdo do trabalho, sintetizada nas seguintes questdes de pesquisa: como a
tecnoestética contemporanea dd mostras da ressonancia da tecnocultura nos construtos
sonoros dos games? Que regimes de interagdo humano-computador podem ser identificados
nas sonoridades dos jogos investigados? Quais sdo, afinal, as urgéncias do dispositivo
contemporaneo aparentes no modo como humano e maquina sio interfaceados pelo design
sonoro dos jogos? E como as sonoridades dos jogos de computador nos habituam
sensorialmente para lidarmos com as urgéncias do contemporaneo?

Sao estas as principais questdes as quais nos dedicamos nos capitulos seguintes,
imergindo nas sonoridades dos jogos, interrogando-nos quanto ao que elas dizem sobre a atual

tecnocultura e recobrando ainda um lugar para a memoria no estudo dos jogos digitais.
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3 MIDIAS TECNICAS E AMBIENTES CULTURAIS

Nesta secdo do relatério da pesquisa, apresentamos 0s principais insumos conceituais
da tese. A escolha do tema dos subcapitulos procura situar o objeto de pesquisa em discussoes
pertinentes ao trabalho desenvolvido na linha de pesquisa Midias e Processos Audiovisuais,
articulando interesses do pesquisador, propostas provenientes de orientagdes, perspectivas
abertas a partir do estdgio de sanduiche e debates com os colegas do Grupo de Pesquisa

TCAv.

3.1 BENJAMIN VAI AO FLIPERAMA: CONTRIBUICOES TEORICO-METODOLOGICAS
DE UM MAPEADOR DE DESLOCAMENTOS

A perspectiva sobre os jogos digitais que este trabalho constréi se funde com a
formulacdo de procedimentos de flaneria e bricolagem. A principal referéncia neste processo
vem do projeto das passagens, de Walter Benjamin (2002). O projeto benjaminiano relaciona
aspectos materiais e formais observados na Paris do comego do século XX a um choque na
experiéncia sensivel moderna, capturando as tensdes entre presenga e auséncia, passado e
presente naquele ambiente. Experiéncias ambiguas préprias do seu tempo que permitiram,
segundo ele mesmo, constelar imagens de uma “dialética em suspensao” (BENJAMIN, 2002,
p.10).

Este gesto precedente e decisivamente midia-arqueoldgico de Benjamin convida-nos a
tornar palpavel a experiéncia de um mundo fragmentario e repleto de residuos. De modo a
explorar a relag@o entre as sonoridades dos jogos digitais e a tecnocultura contemporanea, o
método elaborado nesta tese se propde a ecoar tal gesto, coletando as sonoridades lembradas e
reconstruidas tecnicamente, vasculhando as experi€ncias anacronicas e as ambiguidades de
um ambiente cultural que ressoa através delas. Neste movimento, esperamos sondar as
poténcias e desejos que se fazem ouvir incorporadas a dimensao audivel dos jogos.

Mas, efetivamente, o que acontece ao tomarmos, como ponto de partida, as sobras,
ruinas e os processos dissolutivos, ao invés da novidade, do progresso e de uma ideia de
crescimento uniforme? Ao pensarmos a relacdo entre estes processos € a natureza, 0s Usos €
efeitos das novas midias e das tecnologias digitais de hoje? Abrimos, a nosso ver, a
possibilidade de realizar aproximagdes entre a natureza da técnica e um ambiente cultural
mais largo, oportunizando encontros inesperados com estes materiais, capazes de friccionar

pressupostos profundamente enraizados sobre a relacdo entre técnica e cultura. Mais
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pragmaticamente, ao cotejarmos 0s meios € as técnicas com relagdo a uma memoria que os
perpassa, os remobilizamos como potenciais testemunhas dos processos de diferenciagdo no
transcorrer da tecnocultura.

Se, para Benjamin, € pelo pensamento de uma dialética em suspensdo que tornam-se
visiveis as utopias que vigoram em um determinado tempo, sendo a imagem dialética uma
imagem onirica, provida por um desejo (Ibid, p.11), neste trabalho nos voltamos a escuta e
andlise de alguns dos anacronismos presentes no dispositivo tecnocultural contemporaneo. Na
dimensao audivel de jogos atuais (Nier: Automata, Cuphead, Rayman) hd, por exemplo,
reminiscéncias da experiéncia publica do fliperama, desde a sonificacdo de um marcador de
pontuacdo a saturagdo sonora dos espagos de jogo (outrora, produzida pela tentativa de uma
madquina sucessivamente sobrepor, pela amplitude, o som de outras maquinas - gerando uma
espécie de “efeito-coquetel” eletromecanico'’). Tais técnicas e estéticas atualizam-se hoje,
porém, interpeladas por aparelhos que exigem um regime de atencdo particular, privado. Suas
propriedades se misturam com sonoridades que se enderecam a um regime de escuta
individual (construtos de intimidade pelo tratamento das vozes, construtos de personalizagao,
construtos de imersdo, dentre outros construtos tecnoestéticos que iremos abordar em
profundidade mais adiante). Através de técnicas desenvolvidas para estabelecer um ambiente
sonoro a um usudrio, podemos perceber o curto-circuito entre as dimensdes publicas e
privadas da comunicacdo: jogos repletos de linguagens desenvolvidas na era da comunicagdo
massiva, mas que deixam entrever na forma de adaptacdo e reperformatizacdo destas
linguagens, uma urgéncia do contemporaneo pela producdo de condi¢des de interagdo par-a-
par, um-a-um. Difundem-se construgdes tecnoestéticas de midias que tratam de imitar uma
forma audiovisual pregressa, de modo a permitir uma interacio mais imediata e
aparentemente familiar com os diferentes aparelhos.

Entendemos que o discurso de tdbula rasa, de novidade inaugural, a que nos referimos
no capitulo anterior e que percebemos na industria de jogos (¢ mesmo em alguma pesquisa
académica) reiteradamente, deriva de um ponto cego na observacdio das midias
contemporaneas: sua relacdo com as linguagens audiovisuais da comunicacdo massiva que
duram e se atualizam, por exemplo, nas gramaticas dos jogos digitais contemporaneos. Sao
linguagens familiares que frequentemente passam batido na andlise dos jogos, devido a

naturalizacdo de seus usos na linguagem audiovisual corrente. Pesquisa-las, portanto, exige do

7 Em psicoaciistica, o efeito coquetel descreve, parcialmente, o fendmeno que acontece em festas e grandes
eventos quando, pelas diversas conversas simultaneas, os sujeitos tendem a elevar a amplitude de sua voz, o que
por sua vez torna a sobrepor outras vozes que, sucessivamente, sao elevadas para cobrir as demais, produzindo
uma elevacdo exponencial do ruido.
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pesquisador exercicios de desnaturalizacdao. A obra de Benjamin estd repleta de exemplos

préticos deste exercicio tedrico-metodoldgico.

3.1.1 Cartografias e constelacoes

Percorrendo algumas paginas do livro das passagens, um dos pequenos excertos
anexados ao final da edicdo (2002, p.919-920), chamado pelo editor de ‘“Materials for
Arcades”, nos prendeu a atencdo. Se trata de uma série de anotacdes que Benjamin trocara
com Franz Hessel, amigo com quem dividira a tradu¢do de obras de Proust para o alemao.
Nestas notas, Benjamin e Hessel listam uma série de itens, pontualmente, tomando este
material como acessOrio para organizar as observacdes sobre as passagens parisienses,
segundo o editor Rolf Tiedemann. Os itens listados sdo tomados como vestigios cuja
utilizacdo se faria notar nos textos das passagens, diante da montagem benjaminiana. Lé-se,
dentre os residuos listados nas sete pdginas deste excerto, por exemplo, “a lareira e a
lanterna”, “a praca mais pequena de Paris”, “vendedor ambulante”, “a América e a Asia em

Paris”, “espelhos”, “gasolina (o chauffeur perfeito de Paris)” e “a rua onde os jornais sdao
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Willi Bolle sintetiza o método benjaminiano, nas passagens, como um exercicio
cartogrifico dotado de caracteristicas hipertextuais (PAULA, 2018, p.17): compactagdo;
sinopse; combinatorialidade; entrelacamento entre escrita € imagem; poténcia construtiva do
texto. Para organizar nosso trabalho de campo, decidimos incorporar estes artificios tedrico-
metodolégicos, aceitando o desafio de adapta-los, compondo uma “cartografia de
sonoridades”. Nela, pontuamos textualmente sons residuais com fins de destaca-los,
sobretudo aqueles que percebiamos apresentando-se com alguma recorréncia nos jogos.

A organizacdo do trabalho, portanto, orientou-se a partir desta cartografia, com os
desdobramentos tedrico-metodolégicos implicados neste fazer. Cartografar, enquanto oficio, se
refere a um procedimento para confeccionar mapas, € aqui nos referimos a mapas conceituais,
em devir, inacabados, como proposto por Kilpp:

A cartografia, cuja origem seja, talvez, a geografia e a topografia, ¢ método (ou
procedimento, em alguns casos) proposto também em outras dreas de conhecimento
para desenhar mapas conceituais [...] Com tal metodologia instituem-se mapas
dindmicos e nunca finalizados, que autenticam linhas de fato e de fuga — relativos ao
movimento do objeto (sua tendéncia ou devir) que evolui, distinguindo-se de si
rizomaticamente. As autenticacdes remetem, por sua vez, aquelas caracteristicas do

objeto que vao sendo percebidas pelo pesquisador de acordo com suas afeccdes
(KILPP, 2010, p. 27).

Tal movimento, Kilpp (2010, p.27) sugere, nos permite transitar entre os materiais
para além de nossas percepcdes habituadas, suas hegemonias e predominancias, sem nos
limitarmos por formatos, tipologias, funcdes, técnicas e discursos dos audiovisuais. Ao
vaguearmos entre os materiais empiricos, nos pautamos por nossas afec¢des, em um transitar
inspirado por uma personagem fundamental a pesquisa benjaminiana, o flaneur. Benjamin
(2009, p.497) enfatiza que, ao flaneur, “os frutos do 6cio sdo mais preciosos que aqueles do
trabalho”, simultaneamente caracterizando tal postura de deslocamento como uma posi¢ao de

verdadeiro estudo, e saca da enciclopédia Larousse a seguinte defini¢ao:

Seu olho aberto e seu ouvido atento procuram coisa diferente daquilo que a multiddo
vem ver. Uma palavra lancada ao acaso lhe revela um desses tracos de cardter que
ndo podem ser inventados e que € preciso captar ao vivo; essas fisionomias tdo
ingenuamente atentas vao fornecer ao pintor uma expressdo com a qual ele sonhava;
um ruido, insignificante para qualquer outro ouvido, vai tocar o do musico e lhe dar
a ideia de uma combinag@o harmonica; mesmo ao pensador, ao filésofo perdido em
seu devaneio, essa agitacdo exterior é proveitosa: ela mistura e sacode suas ideias,
como a tempestade mistura ondas no mar (LAROUSSE apud BENJAMIN, 2009,
p.497).

O flaneur, este viajante do tempo presente, € temporariamente retirado do mesmo

mundo que observa: “em vdo o cumprimentavam respeitosamente em sua caminhada — ele
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ndo percebia; seu espirito estava em outro lugar”, complementa a definicdo recuperada por
Benjamin (LAROUSSE apud BENJAMIN, 2009, p.497). Esta acdo permite ao flaneur perder-
se em um terreno aparentemente conhecido, o que se trata de um abalo epistemoldgico
intenso, que afrouxa “o dominio sobre os conceitos e métodos demasiado normais, seguros,
habituais” (CANEVACCI, 1997, p.104). Para Canevacci, se estamos habituados a aprender a
orientar-nos, o Unico modo de sermos receptivos ao novo € inserindo a desorientacio no
interior dos horizontes epistemoldgicos e emocionais, abandonando-nos a perda, remapeando
continuamente a partir dai: a cartografia, tracar o mapa nao significa, e nem pode significar,
afinal, realizar a réplica do territério, mas redesenhd-lo por deslocamento e desfamiliarizagdo.
Este desvio permite-nos desabituar o olhar - e em nosso caso podemos dizer, sem receio, a
escuta. Mas, ainda assim, em meio a desobediéncia epistemoldgica, nos apela uma disciplina
para o desvio. E preciso aprender a perder-se, tal como é preciso aprender a ouvir “aquilo que
j4 ndo ouvimos mais” (SCHAFER, 2011, p.277), “para além de nossos filtros sonoros
aculturados” (PETTMAN, 2017, p.8), como um exercicio de xenofilia (REED, 2018). Em tal
ato, nos deixamos conduzir pelo objeto, desviamo-nos de nés como sujeitos - experimentamos
o limiar, o espaco de indefinicdo. E, no entremeio desta a¢do, o objeto ja ndo € mais 0 mesmo.

Se trata, portanto, de uma tentativa de deslocamento de nossa escuta habitual. Como

coloca Dominic Pettman:

Nossos ouvidos s@o vigilantes, é verdade, mas apenas a uma largura de banda
bastante seletiva: o “ping” de nossos smartphones, o choro de nosso filho, o miado
de nosso gato, o suspiro de nosso amante. Vozes reprimidas, inaudiveis, dificeis e/ou
profanas sussurram para nés enquanto ruido, tentando lembrar-nos que nossos
idiomas produzem apenas uma varidvel dentre as vozes do mundo. Farfamos bem
em ouvir mais cuidadosamente a estas solicitacdes sonoras (PETTMAN, 2017,

p.8)'s.

Com isso, procuramos elaborar em nosso trabalho uma “escuta estrangeira”, afeita
tanto a disciplina para o desvio de Canevacci (1997), quanto a chamada ‘“fenomenologia
alienigena”, proposta mais recentemente por lan Bogost (2012). Para este filésofo, por uma
dupla via, o método de pesquisa deve impulsionar o pesquisador a tornar-se ele préprio um
alienigena em relacdo aquilo que conhece por hdbito, para olhar para aqueles objetos mais
conhecidos em busca do que € neles estrangeiro. Etimologicamente, o termo alienigena

associa o radical latino “alius” (outro) ao sufixo ‘“gena”, por sua vez associado a raiz

18 Tradugdo nossa do original: “Our ears are vigilant, certainly, but only across a very selective bandwidth or
frequency: the ‘ping’ of our phones, the grizzle of our baby, the meow of our cat, the sigh of our lover.
Repressed, unheard, difficult, and/or heretical voices whisper to us as ‘noises off’, attempting to remind us that
our own tongues form merely one instance of the voice of the world. We would do well to listen more carefully
to these sonic solicitations”.
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“gignere” (gerar). Para Bogost, o verdadeiro alienigena “recua interminavelmente, a0 mesmo
tempo que nos rodeia por completo. Ele ndo estd escondido na escuriddo do cosmos
longinquo ou nas profundezas dos abismos marinhos, mas a vista de todos, por toda parte, em
qualquer coisa” (Ibid., p.34).

Tendo em conta este principio teérico-metodolégico, de todo um universo de games,
buscamos formar numa primeira cartografia um agrupamento de jogos digitais que
interessaram, em um primeiro momento, por conterem uma variedade de vestigios sonoros de
outras audiovisualidades. Ele é formado por quinze jogos: Portal 2 (2011), Mirror’s Edge
(2009), Inside (2016), Bioshock (2007), Nier: Automata (2017), Jazzpunk (2014), Virginia
(2016), South Park: The Stick of Truth (2014), Far Cry 3: Blood Dragon (2013), Battlefield 1
(2016), Cuphead (2017), Metal Gear Solid V: Ground Zeroes (2014), The Vanishing of Ethan
Carter (2014), Spec Ops: The Line (2012) e Rayman Legends (2013)".

Adentramos, entdo, o conjunto de jogos e, a partir dai, realizamos outra cartografia. Na
iminéncia dos vestigios sonoros encontrados através dos processos de escavacgdo, esta segunda
cartografia consiste, de tal modo, em uma cartografia de sonoridades, que inventaria os rastros
de sonoridades em cada jogo.

Durante a realizagdo desta cartografia, enfrentamos dificuldades para encontrar um
modo de dispor para ndés mesmos e reunir as sonoridades destacadas de cada jogo.
Acreditando ser insuficiente, em nosso caso, representd-las com imagens técnicas dos jogos,
ou mesmo com espectrogramas gerados a partir dos sons. Experimentamos, por algum tempo,
diferentes modos de fazé-lo. Por fim, propusemos um mapa com descri¢des resumidas de
apontamentos realizados a partir dos cadernos de escuta. Listamos resquicios intuidos como
rastros sonoros, para organizar e visualizar as observacdes. Neste mapa, os rastros ainda

aparecem ordenados separadamente, a partir dos jogos em que foram encontrados.

19 Além da presenca aparente de rastros sonoros, alguns outros critérios de ordem mais pragmatica participaram
na sele¢do dos jogos. Primeiramente, como buscamos uma amostragem de games contemporaneos, limitamos o
conjunto de jogos a langamentos da ultima década, baseando-nos em uma contagem cronoldgica retroativa a
partir de 2017. Embora tenhamos escolhido jogos de estidios de porte variado, a grande maioria sdo jogos de
grande publico, pois se tratava em primeiro lugar de mapear linguagens predominantes. Outro critério levado em
conta foi a duracdo média da experiéncia de cada jogo. Como os jogos ndo possuem uma duracdo
cronologicamente definida, como filmes e fonogramas, tivemos de recorrer a uma plataforma na qual jogadores
registram o seu tempo de jogo (trata-se do site How Long to Beat. Disponivel em: <https://howlongtobeat.com/>.
Acesso: 10 abr. 2018.). Com base nestes dados, o site apresenta uma média do tempo jogado de cada titulo.
Limitamos a pesquisa a jogos cujo registro da média no site ndo ultrapassasse 15 horas. Um indice maior do que
este poderia implicar numa demanda de trabalho dificil de cumprir dentro do cronograma da tese. Por fim, outro
critério de ordem mais técnica restringiu os observaveis a jogos para PC, o que permitiu viabilizarmos o registro
de nossa experiéncia de jogatina, gravando-a através do hardware de 4dudio e video da prépria maquina. Isto
facilitou nosso acesso aos audiovisuais produzidos a partir da experiéncia de jogo, para assisti-los e
posteriormente extrairmos os dudios e os submetermos as andlises.



Figura 2 - Cartografia de sonoridades
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Esta forma de dispor os materiais se tornou, em nosso caso, decisiva para a
organizag¢do posterior dos materiais empiricos da tese.

E que nossa abordagem tedrico-metodolégica compreende a formagdo de
constelacdoes, a partir da percepcdo e escolha das afinidades entre as sonoridades
cartografadas, em arranjos que definimos provisionalmente. O movimento de constelar é
também inspirado no método benjaminiano de colher “dados” significativos a percepgdo e, no
proprio gesto de sua montagem e edicdo, jd produzir sua interpretacdio (CANEVACCI, 1997,
p-107). Ainda que nosso rastreamento surja predominantemente a partir dos sons que ouvimos
nos games, ndo sio eles mesmos que pensamos como os astros das constelagdes, mas antes as
qualidades que nos afetam nos vestigios sonoros encontrados, associadas por meio de nossa
montagem. E pertinente dizer, portanto, que a dimensdo audivel dos jogos de que falamos em
nosso trabalho, nao € propriamente audivel em cada um dos sons isoladamente: ou seja, nao se
trata da anotacdo em si mesma no caderno. Nao estd 14, como ndo estdo as imagens dialéticas
precisamente alinhadas em cada uma das descri¢des benjaminianas dos aspectos listados nos
cadernos de anotacdoes Benjamin e Hesse. A dialética, na dimensao audivel dos jogos de
computador, estd em algum lugar entre o que € ouvido e o que € anotado, entre o experimentado
e o dito. Em um intervalo que se tenta fazer mostravel pela organizacio das constelacdes.

Este processo € fundamental ao objetivo de perseguir os rastros de sonoridades durantes
na tecnocultura. Nas constelacdes, como Benjamin as pensou, novo e velho convivem
entrelacados, porém, saturados de tensdes e esgarcamentos histéricos que fazem ruir uma nogao
linear do tempo pela presentificacdo de imagens anacronicas. Tensionamentos sobre 0s objetos
que sdo feitos aparentes pela reunido de elementos dispersos em novas montagens de imagens
sonoras associativas.

Por fim, as constelagdes, sempre abertas a novas insercdes e transformacdes internas
percebidas pelo pesquisador, tiveram que ser imobilizadas em uma ultima imagem cada uma
(a seguir) ? para o relatério de defesa. Tal arranjo constelacional € descrito extensivamente no

capitulo 4, ao realizarmos as andlises.

20 As imagens a seguir sdo apenas para ilustrar esta etapa do processo metodolégico, do arranjo constelacional —
como processo imprescindivel a nossa organizagdo da pesquisa. Pensamos que mostrar o arranjo a seguir seria
importante, mesmo com baixa legibilidade de cada uma das descri¢cdes das sonoridades, sobre as quais
trataremos com detalhamento no capitulo 4. Caso o leitor se interesse pelo contetido textual no interior das
imagens da cartografia de sonoridades e das constelagdes apresentadas aqui, elas podem ser acessadas em alta
definicdo a partir dos seguintes enderecos:

Cartografia de sonoridades. Disponivel: <https://ibb.co/MDrbmRm>. Acesso: 26 jan. 2020.

Constelagdes de antropomorfoses e imersibilidades. Disponivel: <https://ibb.co/4drrTKv>. Acesso: 26 jan. 2020.
Constelagdes de sincronizagdes retdricas e ruinas maquinicas. Disponivel: <https://ibb.co/tMshVtM> Acesso: 26 jan. 2020.
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Figura 3 - Constelacdes de antropomorfoses e imersibilidades (arranjo a partir das exploratdrias)
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Imersibilidades

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 4 - Constelagdes de sincronizagdes retdricas e ruinas maquinicas
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.1.2 Das Arcades aos Arcades

H4 uma relagdo entre o pensamento sobre as passagens (arcades), de que falava
Benjamin, e os fliperamas (arcades), que vai para bem além da sua homonomia com o titulo
em inglés (The Arcades Project), e que nos ajuda a interpretar a relacdo entre as urgéncias
histdricas subjacentes a uma época e sua atualizacdo nas estruturas materiais que vém-a-ser
em uma certa ambiéncia cultural. Observando aquelas armacgdes de ferro, as passagens
parisienses que dao titulo ao seu projeto inacabado, Benjamin as retine em uma constelacao de
carcacas materiais que inclui desde as vigas pré-moldadas das galerias aos trilhos de trem que
se multiplicavam. Enxergou nestes motivos a sinalizagdo de um modelo de construcdo ideal e
emergente, vinculado a um desejo por movimento que estd materialmente marcado no
planejamento urbano e nas obras publicas da Paris vislumbrada por Haussmann no século
XIX.

Se Benjamin se perdesse entre os arcades eletrOnicos, os fliperamas, ndo sabemos o
que diria sobre eles e seus descendentes mais populares, os jogos digitais caseiros. Mas
podemos sondar algumas das relagdes do aparato dos jogos e algumas das figuras consteladas
no projeto das passagens. E preciso dizer, de antemdo, que se Benjamin fosse visitar o
fliperama, as relagdes dos individuos com o préprio aparato seriam abordadas com um
cuidadoso olhar critico, mas também com a sensibilidade que caracterizava sua aten¢c@o a um
periodo ndo necessariamente conhecido por esta virtude. A particularidade da abordagem de
Benjamin € refletida na escolha das figuras histéricas que o fil6sofo decide cotejar: ndo sao
produtos de uma dita alta cultura, mas os detritos que a industrializacdo deixou no lastro de
seu desenvolvimento. Os panfletos, cartazes, a publicidade, as mostras de curiosidade e os
jogos de azar s@o seus motivos. Jogadores compulsivos, catadores, prostitutas, sdo algumas
das personagens que Benjamin resgata em seu trabalho que, no contemporaneo, encontrariam
um lugar entre os jogos de videogame, os reality shows, youtubers, avatares digitais andnimos
histridnicos ou desativados e centenas de apps natimortos de lojas online das plataformas
digitais.

Uma das imagens mais conhecidas do projeto das passagens € a das vitrines das lojas
parisienses, em que a imagem refletida do passante na rua se sobrepunha ao produto a venda
no interior. Se encontraria no meio do caminho até os dias recentes uma imagem andloga: a
figura do jogador refletida e sobreposta ao display de bonus na tela do fliperama — produzindo
a imagem do gameplay que impele a experiéncia do tempo de um jogador os ritmos e reagdes

afeitos a temporalidade da maquina. Ao invés do produto a venda nas vitrines preparadas de
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uma cidade reconstruida para o turismo, sobrepdem-se a imagem especular do jogador no
display os sistemas de pontuacdo, os avisos visuais € o cendrio procedural atualizado pela
mdquina a cada movimento, decompondo cada fracdo do tempo a estimulos audiovisuais
discretos aparentemente manusedveis. Uma imagem que estaria ainda mais presente nas
superficies dos artefatos digitais pessoais de hoje se ndo fossem as telas de baixo reflexo e
peliculas anti-reflexivas, que se dispdem a manter um uso pessoal confortavel e prolongado
em qualquer situa¢do de iluminag¢do ambiente (de onde se vislumbram urgéncias histéricas
ligadas também ao modo de se construir o som do jogo, como veremos mais adiante).

Embora a pesquisa das sonoridades ndo tenha sido foco da investigagdo benjaminiana,
algumas outras questdes importantes colocadas pelo filésofo podem ser cotejadas nesta
direcdo. A retroalimentacdo entre as estéticas na tecnocultura € um dos principais
depoimentos de seu carater ressonante, € cremos que Benjamin também foi um dos autores
que mais deixou clara esta intima relacdo entre técnica, cultura e os modos de se estar no
mundo em um determinado momento. Sua discussdo sobre o inconsciente 6tico, por exemplo:
ha aspectos da visualidade que experimentamos apenas inconscientemente, e que sao
revelados somente a lente da caAmera. Haveria um inconsciente acustico andlogo, relativo ao
fenomeno sonoro? Este conceito parece falar pontualmente da relacdo que temos com os
eventos sonoros que marcam os ambientes de nosso vai-e-vem cotidiano, € que incluem sons
que experimentamos no uso de artefatos e plataformas digitais.

Se, durante o século XX, o burburinho das assembleias e das feiras de comerciantes
passaria a gradativamente ser sobreposto (SCHAFER, 1997, p.122) pelo ronco dos motores
de combustdo interna através dos quais transpiram as cidades, o que dizer das paisagens
sonoras dos fliperamas? Nelas sdo performados, simultaneamente e a margem de nossa
percep¢ao habituada, vestigios audiveis de diversos estdgios tecnoldgicos, da civilizagdo
mecanica, do motor, da eletricidade, da digitizacdo e ainda dos velhos ruidos fisiol6gicos que
ndo nos deixam esquecer nossas mais humildes formas de humanidade. Audiovisualidades de
diferentes tecnoculturas, com suas conformagdes particulares de ruidos e glitches produzidos
“organicamente” e imitados ‘“sinteticamente” (e produzidos sinteticamente e imitados
organicamente, Como um menino que intuitivamente imita o ronco estridente de um carro de
férmula 1 em alta velocidade ao mexer nas alavancas engorduradas do controlador).

Desde o inicio, para além daqueles sons programados para serem significantes, 0s
computadores produzem todo um mundo de informacdo sonora adicional: os sopros de

ventilacio da madquina, os loops involuntdrios gerados pelos lags, os engasgues de
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processamento, sdo alguns destes ruidos de fundo. H4 tantos sons deste tipo, mas
normalmente s6 os percebemos efetivamente quando os aparelhos param de funcionar.

Mas ndo sdo apenas os estimulos abaixo do limiar da percep¢do habituada que falam
de nosso objeto de pesquisa — e que interessaram a Benjamin -, mas também aqueles bem
perceptiveis de outro habitat que nos envolve. Os ambientes caseiros, decorados, enquanto
principal lugar de habitagdo do sujeito moderno, sdo uma forma artificial de vida para
Benjamin, representativa da transformacdo gradual do lar burgués em uma espécie de casulo.
O lar se torna entdo o ambiente principal para a realizagao de hobbies, para a decoracdo e
divertimentos familiares. Benjamin entende que, em funcdo desta fixacdo pela moradia, ndo
existe “um sé objeto para o qual o século XIX ndo tenha inventado um estojo” (2009, p.255).
Nesta concep¢ao da moradia como estojo do humano, encaixado tdo profundamente nas suas
embalagens quanto os baralhos, termdOmetros, jogos de tabuleiro e porta-copos, estaria ele
proprio em seu lar. O século XX, por outro lado, embrenhado pelas ideias de transparéncia e
de transito, tornaria a moradia um local mais supérfluo, feito basicamente para repousar. Com
isso, as dimensdes da habita¢do foram sendo reduzidas e os meios de comunicacdo de massa e
aparelhos como o fonégrafo, vendidos como pecas de mobilidrio, passaram a tornar-se objeto
de movimento e de troca simbdlica entre o espaco publico e o privado.

De maneira andloga, Erkki Huhtamo (2012, p.31) descreve que, posteriormente, o lar
veio a se converter de modo gradativo em um media center particular, o que, diante tanto das
l6gicas de gamificacdo que permeiam os artefatos contemporaneos na atual tecnocultura,
também significa tornd-lo uma espécie de play center. Podemos observar este processo nao
apenas pela mais evidente e gradual integracdo dos consoles de jogos a mobilia da sala de
estar nos ultimos quarenta anos. Mas também pelas légicas de controle, escolha e
personalizacdo que agenciam o fluxo audiovisual dos artefatos digitais mais diversos, mas que
tém seu representante mais exemplar no computador pessoal — até chegar aos smartphones.
Mesmo antes da popularizagdo do computador pessoal, porém, os controles remotos e a
estética do zapping que compunham o aparato televisivo, por si s0, ja continham tracos dos
atributos de jogabilidade em meio aos interiores domésticos.

A produ¢do de um ambiente privativo associado ao controle de um usudrio
consumidor da oferta audiovisual faz parte, portanto, de uma mais larga gamificacdo dos
interiores que, embora ganhe novos elementos contemporaneamente, compreende um
conjunto de préticas que ja vinham se manifestando nas passagens do ambiente doméstico.

Os artefatos nos quais jogamos hoje instalam ambientes tdo pessoais (e, neste sentido,

domésticos) como conectados, que podem ser levados para fora sem que os soltemos de
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nossas maos. Diante da portabilidade ofertada pelos aparelhos mdveis, este ambiente familiar
hipermidiado e devidamente personalizado também pode ser carregado em nosso bolso.
Abrigando os perfis de usudrio que emolduram as identidades do individuo contemporaneo,
ele se torna atualmente o lugar onde o sujeito guarda o seu media center particular. Se
vivemos, efetivamente, no estdgio de um capitalismo de plataforma (SRNICEK, 2016), no
qual, diante de um setor de manufatura humanamente esvaziado, o negdécio mais promissor €
conectar individuos através de plataformas politico-economicamente ainda desreguladas,
talvez o bolso nos mostre uma imagem dialética complementar: albergue material temporario
em que se encontram as ofertas de aplicativos acessiveis através de hardwares portéteis e os

avatares personalizados de produtores/consumidores das plataformas digitais.
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3.2 MICROMUNDOS RESIDUAIS DA MEMORIA: SONS, CODIGOS E FANTASMAS

A tecnocultura produz sons que, de alguma forma, os jogos digitais exploram
criativamente, expressando variacdes da paisagem sonora (SCHAFER, 1997) do mundo em
um dado momento. Podemos falar de uma ressonancia da tecnocultura através dos rastros de
natureza técnica, que duram como ruina na dimensao audivel contemporanea, multiplicados e
comprimidos na simula¢do de mundos dos jogos. Sons que apelam a lembrancas com as quais
os jogadores podem se relacionar — imagindrios que também permeiam o desenvolvimento
histérico do cinema, da televisdo, do radio, da literatura e das artes visuais — que se enlagam
com os imagindrios dos games. Eles mostram a permeac¢do entre os mundos imaginados pelos
jogos que observamos e a estética de um ambiente tecnocultural que os envolve e perpassa.

Este fluxo de codificacdo de novos sons e suas recodificagdes pode ser compreendido
como um modo de harmonizar e desarmonizar o dispositivo contemporaneo, como parte do
esforco neguentropico (FLUSSER, 2015, p.269) que caracteriza a experiéncia humana. Vilém
Flusser propds, nas suas conferéncias em Bochum (Ibid., p.33), que a comunicagdo trata do
“armazenamento, processamento e transmissdo de informagdes adquiridas”. Esta passagem,
aparentemente banal, guarda um significado fundamental ao considerarmos a perspectiva pela
qual o filésofo entende tais processos, os interpretando em sua artificialidade. Para ele, nos
engajamos na experiéncia da comunicacdo com uma motivacdo contranatural e que
caracteriza a relacdo do humano com a natureza: a nossa tentativa reiterada de engana-la, e ao
destino da entropia, através da produgdo e acumulagdo de informagao?'.

A questdo do artificio € um mote para indicar a pertinéncia de reaproximar
epistemologicamente os problemas da comunicacdo e da arte. O artificio que promove a
comunicacdo, este gesto de que fala Flusser, entretanto, ndo € necessariamente produto de um
ato do qual tenhamos clara consciéncia — o que permite ultrapassar visdes mais idealizadas da
criatividade.

Atualmente, o processo de codificacdo € mais radical do que aparenta, por uma

implicacdo entre informacgdo e técnica. Para Flusser (2007, p.31), informar significa impor

2 Nesta toada, Albert Camus (2008) ja argumentava que, além da solidariedade e da revolta, também a arte seria
um convite a vida e a criacdo em meio ao deserto do sentido. Diferente do escapismo ao qual acenavam outros
existencialistas, Camus sugere que o homem ird buscar a producio de formas nio exatamente como um modo de
fugir da consciéncia da entropia, mas como um meio de (facamos um empréstimo) “jogar” com ela ou, em seus
proprios termos, com a condi¢do absurda que nos afeta. Assim, a criacdo de formas artificiais (a acdo neguentrépica
de que fala Flusser) encontra paralelos com a tarefa sisifica - relativa ao Mito de Sisifo - de produzir sentido em
uma vida em que se € consciente da morte.
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formas a matéria. Segundo ele, isto representava, antigamente, dar uma ordenacdo formal ao
mundo, como uma ferramenta que “informa” um fluido de vidro para criar garrafas, por
exemplo. J4 no estdgio atual da técnica, com as imagens de sintese, o que estd em jogo é o
“preenchimento” das formas imaginadas (ndo-coisas) com matéria, ou seja: tornar aparente
um mundo altamente codificado em nudmeros, expresso por formas que surgem como
modelos, a partir do output de equipamentos gerados por conceitos cientificos. Neste
empreendimento de codificagdo do mundo, o autor afirma que os cédigos se tornaram uma
espécie de “segunda natureza”, técnica, que nao sé nos impele a esquecer da sua prépria
elaboracdo artificial, como também do mundo natural que ela frequentemente representa. A
cultura e a experiéncia humana do mundo sdo, com efeito, mediadas pela relacdo entre
homem e técnica, com a materialidade da comunicac@o atuando na infraestrutura da cultura e
da sociedade. Para o autor, se num contexto pré-moderno o uso de meios técnicos manuais
visava produzir imagens que significassem o mundo (criassem simbolos dele), neste cendrio
atual os meios técnicos, por incorporarem teorias cientificas, significam conceitos — isto &,
produzem modelos, imagens de um conceito tecnolégico do mundo (Ibid., p.136).

Cada um dos meios técnicos que se colocam entre o observador e o observado implica
noutras camadas de cédigo. Atento a este movimento, Massimo Canevacci (1990, p.22) adota
o termo videoscape para se referir ao panorama da comunicagdo visual tecnicamente
reprodutivel, que produz e emana cddigos das midias eletronicas que penetram na percepgao
habitual e a transformam. N3o se trata de, diante disso, ndo haver mais uma natureza, mas de
que aquilo que sabemos sobre nossa paisagem ja ter sido tdo mediado que o nosso olhar, antes
da natureza, vé (e ouve) em todo lugar, tecnocultura. Por exemplo, quantos de nés ja
visitamos a Patagdnia, escalamos uma montanha, ou viajamos num baldo? Ainda que ndo
tenhamos passado por nenhuma destas experi€ncias, a maioria de nés possui pelo menos uma
imagem mental delas. Se algum dia passarmos por uma destas situagdes, nossa experiéncia
serd matizada pelas imagens precedentes — elas mesmas tendo deixado suas marcas na nossa
experiéncia do mundo. E o que é fundamental, isto se aplica também as nossas mais triviais
tarefas cotidianas. Assim, para permanecer com a terminologia usada por Canevacci, 0s
codigos do videoscape passam a ser assumidos pela natureza vivente, e projetados na
paisagem visual-cultural (visualscape).

Como tais, poderiamos dizer que os codigos desta paisagem audiovisual das midias

também atuam sobre a paisagem sonora (soundscape??) cotidiana. Por exemplo, a televisdo e

22 Aqui ndio estamos nos referindo a célebre nocdo de paisagem sonora conceituada por Raymond Murray
Schafer (1997), para seu World Soundscape Project, portanto. Utilizamos o termo ao longo deste relatério em
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o radio (onde o som de estidio € registrado em um ambiente “amortecido”, pretensamente
sem reverberacdo e com a voz em primeiro plano) criaram modelos de uma oralidade dita
“natural”, cujo fluxo é abundante e inteligivel - modelos que fazem com que um fluxo falado
mais lento ou mais rdpido pareca inadequado quando adotado publicamente. Deste modo,
como Chion (1999, p.44) sugere, nos acostumamos a falar, em espagos coletivos (por sua vez
ruidosos e reverberantes, como as salas de aula, por exemplo), com uma velocidade frasal que
se inspira nos meios de comunica¢ao de massa e que se adapta diferentemente as situagdes
vivenciadas noutros espacos.

Efetivamente, comumente presumimos saber como soam diversos eventos cotidianos
com base em nossa experiéncia tecnicamente mediada por efeitos de pds-produgcdo do
audiovisual. Por exemplo, no campo conhecido como andlise forense de dudio, em que
gravacoes sonoras sao analisadas como potenciais evidéncias criminais, habitualmente metade
do tempo da a¢do de um criminalista em um julgamento é gasto explicando para o juri que o
som de um tiro em uma gravacao € diferente daquele som que temos como referéncia acustica
prévia (MAHER, 2009, p.93). Ocorre que o som do tiro em um jogo ou filme, normalmente
tem a sua duragdo sustentada pelo uso de reverberacdo e eco em pds-produgao, para produzir
um objeto sonoro que soe mais impactante e dramatico®®. Holger Schulze (2019, p.16)
descreve o sound design como um truque de mdgica, e liga as praticas de sonoplastia
desenvolvidas para a radiodramaturgia, a televisdo, o cinema e os games aos artificios sonoros
produzidos para bazares e feiras itinerantes do passado, e aos efeitos ilusionistas dos
espetaculos de vaudeville. Entretanto, Schulze observa que, com as midias eletronicas e
digitais, os truques sonoros perderam seu cariter extravagante e, pela infiltracdo do sound
design nas rotinas do dia-a-dia, tornaram-se gradualmente habituais.

Pensemos rapidamente, por exemplo, quantos de nds temos algum referencial
imaginario de como soam espécies especificas de animais extintos, maquinas defasadas e
obsoletas, ou mesmo paisagens sonoras complexas de sociedades pré-modernas. Ou entdo,
como soam agdes especificas que ndo presenciariamos fora de nossa experiéncia com

audiovisualidades das midias técnicas, como o som de um cranio sendo esmagado.

um sentido mais lato, como todos aqueles sons que compdem dada tecnocultura, partindo de uma corruptela do
termo visualscape, usado por Canevacci.

23 Rob Maher (2009, p.93) explica também que as testemunhas auditivas comumente relatam os sons de tiros em
um dado acontecimento como se fossem bombinhas ou rojoes.
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Certamente j4 ouvimos alguma constru¢do sonora que se refere a isto, em filmes e jogos
gore?,

Entretanto, isto poderia facilmente nos desviar da questdo central, de que todos estes
sons, inclusive aqueles de objetos contemporaneos que conhecemos por ‘“‘vivéncia”, sdo
mediados. No processo de comunicacdo de um c6digo, 0 meio nunca € apenas um mecanismo
de transporte, objetivo e puro, e ele afeta a imagem daquilo que € transmitido na sua agdo. Isto
importa de modo particular aos mundos sonoros construidos desde os principios da
fonofixagdo (e radicaliza-se com a possibilidade de sintese sonora a partir do computador),

como nos lembra Jonathan Sterne:

Nao hd um *“todo unificado” ou uma performance idealizada da qual o som na

z

gravacdo foi alienado. [...] A gravacdo é uma forma de exterioridade: ela ndo
preserva um evento sdnico pré-existente como ele aconteceu, tanto quanto cria e
organiza eventos sOnicos para a possibilidade de preservagdo e repeticdo. A
gravacdo €, logo, descontinua com relacdo aos eventos que as vezes ela diz
representar (apesar de haver ligacdes, claro) (STERNE, 2003, p. 332).

Desta forma, os rastros sonoros que encontramos nos jogos digitais, nos ajudam a
perceber algumas dinamicas importantes da memoria das midias que, por meio do hébito,
problematizam o limite cultura-natureza. Como coloca Vinicius Andrade Pereira (2006, p.97),
a estética, os modos de ver e ouvir, as formas de vestir, os gostos culindrios, as experiéncias
eréticas, e demais praticas que marcam as diferentes sociedades, “se por uma via reafirmam a
artificialidade do humano, por outra, demonstram como esta artificialidade ganha ela mesma
feicdes de natureza humana, logo que materializada nos corpos”.

Os rastros sonoros deixados nos videogames podem demonstrar, portanto, como 0s
artificios técnicos que compdem os “corpos’ sonoros das midias t€m a ver, enquanto tracos de
uma tecnocultura que partilha e multiplica seus c6digos, com 0 modo como interagimos com
o ambiente e o reinventamos. Mas, além disso, convidam-nos a entrever que neste processo
tal ambiéncia também reinventa as nossas formas de ver, ouvir e sentir. Por mais que, com a
possibilidade de sintese sonora, seja possivel reconstruir com precisao determinados objetos

sonoros ao qual ndo temos acesso no presente, nossos ouvidos aculturados ja o percebem de

modo diferente® - como coloca Peter Krapp (2011, p.71), o que escutamos em primeiro lugar

24 Em geral, na pratica de foley - a pés-producio de efeitos sonoros de um filme — este som se produz gravando
uma fruta, um meldo ou uma melancia sendo esmagada, amplificando e manipulando o 4udio resultante. O que
importa, aqui, € que tais modelos, na percep¢do habituada, se tornam eles mesmos referéncias as imagens
mentais que projetamos para determinadas sonoridades desconhecidas, a priori, ou até mesmo que jd
conhecamos.

2> Lembremos, como um exemplo bastante prosaico, o enfadonho caso do tritono. Os intervalos musicais de
quarta aumentada ou quinta diminuta eram desencorajados e em alguns casos até proibidos durante a alta Idade
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€ a nossa prépria audicdo, a percepcdo dos sons de acordo com nossos proprios filtros
culturais e fisiologicos.

E também esta caracteristica do c6digo, como uma ndo-coisa moduldvel, que permite
que tratemos dos sons das midias como parte do imagindrio. Se, para Felinto (2006, p.6), o
imagindrio € criacdo incessante e essencialmente indeterminada de figuras e formas, como
uma espécie de for¢a que projeta sobre a matéria determinadas expectativas e representacoes
coletivas, € s6 a partir da sua condicao de partilha que € possivel se falar de “alguma coisa” e
estabelecer uma nocao de realidade cotidiana. Descreve-se assim, a retroalimentacdo continua
entre codigos estabelecidos, condicdes de possibilidade técnica de sua apresentacdo e a
producdo de nova informagdo nos processos comunicativos audiovisuais, o que evidencia a
remodelagem que procede nas novas midias a partir de processualidades pregressas.

Este fendmeno interpela intimamente o caso dos games. Especificamente, a partir do
recorrente mimetismo das imagens-sintese que se, de acordo com as retdricas da inovagao,
poderiam criar “qualquer coisa”, acabam depondo sobre certo grau de indeterminacdo da
novidade técnica sobre o viés estético. Nao obstante, pelas nossas exploratdrias, nos parece
que as tendéncias sonoras que tomam forma nos mundos dos games, sintetizados a partir do
computador, buscam nas imagens pré-codificadas da tecnocultura até mais referéncias do que
as midias anteriores ao computador (e ndo o contrdrio, como € corriqueiramente presumido).
E por um giro no minimo curioso que, na sua condi¢io técnica de criar aparentemente sem a
necessidade de recorrer a um referente, entretanto, que tais €nfases imitativas se realizem
quase que de modo vetorialmente oposto, estabelecendo uma interessante relagdo observavel
entre técnica e estética a partir destes casos.

Tal processo parece proceder no sound design dos jogos contemporaneos, na propria
persisténcia dos rastros da personificagdo humana pelo antropomorfismo das expressdes
vocais, fendmeno que, se ndo é requisito em um meio técnico que independe do registro
indicial, de todo modo persiste e, mais do que isso, repetidamente apresenta tragos das
remodelagens e tentativas de imitagdo previamente realizadas. Portanto, se formos falar
apenas das vozes antropomorficas que rastreamos nos jogos (e que apresentamos mais

detalhadamente no capitulo seguinte), perceberemos que elas depdem em diversos niveis

Meédia, por perturbar o andamento dos cultos, em razio de sua fun¢do harmoénica e sonoridade dissonante. Hoje,
a varias formas musicais contemporaneas, o tritono € tdo habitual que sua execug¢do sé soa incomoda em
contextos musicais estritamente tonais, € mesmo nestes casos € dificil imagind-lo como algo realmente
perturbador. Em alguns casos, como em processos composicionais atonais baseados na Teoria dos Conjuntos,
por exemplo, é perfeitamente possivel estabelecer o intervalo de tritono até mesmo como uma forma de
consonancia. Em determinados contextos musicais, € possivel imaginar a composi¢do soando perfeitamente
confortdvel aos ouvintes.



75

sobre a remissdo a cddigos sonoros tecnoculturalmente ‘“naturalizados”, que compdem as
estéticas dos mundos audiovisuais de outras midias: primeiramente, recorrem com frequéncia
a gravacdes da voz humana, a partir de dublagem em pés-producao, em um recurso partilhado
com as estéticas do cinema de animagdo; em outro nivel, referem as especificidades da
mixagem de tais vozes que imitam a inteligibilidade tecnicamente produzida pelas expressoes
verbais radiofonicas e televisivas; noutro nivel ainda, ao recorrerem a recursos propriamente
computacionais desde o inicio do processo, como nas vozes geradas sinteticamente
(produzidas sem o uso de microfones), os jogos além de acumularem as mediacdes anteriores,
ainda produzem vozes que se arraigam a legibilidade, ao efeito transparente e a
antropomorfose das proprias mdaquinas representadas diegeticamente, em distintos graus;
frequentemente, em outra camada ainda, estetizando marcas das mediagdes mencionadas, e as
imitando deliberada e sistematicamente. Se tratam de movimentos que interessam a nossa
abordagem: dizem respeito a construcdes tecnoestéticas que, mesmo quando buscam o
mimetismo mais fiel, ddo vazdo para a proliferacio de micromovimentos em direcdes
divergentes. Produzindo diferenga naquelas sonoridades que buscam a semelhanga, tornam-se
aptas a se converter também em cédigos audiovisuais e, em seguida, recomecar tudo de novo.

Se, da passagem da fotografia a imagem-sintese, argumenta-se com frequéncia sobre
uma desintegracdo dos vestigios de mundo que restavam na imagem fotografica, ao falarmos
de sonoridades, a fonofixacdo e a reproducdo fonomecéanica também realizariam sua operacao
estética dependentes dos vestigios das vozes gravadas. Pelo que percebemos empiricamente,
contudo, apesar da processualidade numérica que reside na geracdo das imagens e sons
sintetizados, as marcas de alguma indicialidade ndo deixam de se manifestar. Ora como
residuos dos processos de gravacdo e de dublagem, ora recriados esteticamente a partir de
modelagem imitativa, dentre outros modos de sonificar os mundos desenhados, dando-lhes
forma mesmo nao sendo a representacdo o modo operativo de sua processualidade técnica
(DUBOIS, 2004; WEISSBERG, 1999).

Deste modo, a imagem-sintese encontra um mundo possivel, e talvez isso tenha a ver
com uma caracteristica reservada aos processos de codificagdo: sua agdo decisiva na
constru¢do de culturas, pelos processos de habituagdao postos em movimento e em condi¢do de
contdgio com as condi¢des técnicas que se apresentam. De todo modo, este processo €
intimamente ligado a reminiscéncias. As sonoridades dos jogos - tdo sintéticas e inclinadas ao
incognoscivel quanto possam ser - apresentam modos de operar sob dialéticas de semelhanca
e dissemelhanga, sob questdes da matéria, da imitacdo e da cognoscibilidade, e assim a

habituacdo aos cdédigos, bem como a sua reinven¢do, parece operar justamente nas franjas
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destes limites. A produgdo de diferenca se daria nas bordas destas relagdes, e nao fora delas.
Assim, a relagdo limitrofe que tais cddigos estabelecem com o hébito parece nos levar
novamente a inquietacdo flusseriana sobre a informag¢do de mundos de segunda natureza,
pelos quais enganamos sempre um tanto derrisoriamente a entropia da natureza primeira.

Elizabeth Grosz apura mais precisamente o papel do habito nesta relagdo:

[O habito é] uma capacidade criativa que produz a possibilidade de estabilidade em
um universo em que a mudanca é fundamental. Ele organiza as regularidades
vividas, os momentos de coesdo e repeticdo, em um universo onde nada de fato se
repete, onde o passado se acumula com uma forca implacdvel. [...] O hébito ndo
apenas assenta um lugar de regularidade em um universo de transformacdo perpétua;
ele inicia a transformacg@o no aparentemente imutdvel, ele abre a possibilidade de
entendermos a prépria forca da temporalidade mesma, a forca que faz o passado
aderir ao presente e orienta ambos as possibilidades de acdo no futuro (GROSZ,
2013, p.233)%.

Mais importante, o habito €, portanto, de nossa natureza humanamente cultivada,
aquilo que inconscientemente persiste, como uma mnemotécnica. E onde o irracional se
instala mais confortavelmente. A acdo consciente individual, portanto, é precedida por habitos
inconscientes. Por isso, para Slavoj ZiZek (1992) o hdbito é a ideologia em agdo: ndo uma
questdo relativa ao modo de conhecer, mas de agir. O hdbito, porém, nao € fruto apenas da
inconsciéncia, e ndo € apenas a agdo em si, mas € o que permite que haja comunicacdo, um
meio de organizar estruturas organicas, formas de relacdo pré-sociais, pré-individuais e
disposi¢des adquiridas. Nos abrem ao ambiente, mas também nos educam e orientam nossas
disposic¢des a ele. O habito €, de acordo com Wendy Chun (2017, p.8), o que dura enquanto
sociedade nos agrupamentos coletivos contemporaneos do neoliberalismo, quando talvez nao
haja mais a possibilidade de uma sociedade propriamente dita, organizada em torno de
vinculos e relacdes comunais. E, por mais que ndo pareca as claras, os habitos mudam,
nutrindo mutagdes inconscientes de um estado a outro. Como Chun (Ibid., p.3) expressa, os
habitos permitem informar e conectar. Pela prética e pela ética, nas tentativas de regulagdo
dos novos codigos que emergem com estes deslocamentos de fundo, o hdbito leva
inevitavelmente a situacdes de crise, condicdo necessdria a atualizacdo dos ciclos que

persistem culturalmente.

26 Traducdo nossa do original: “[Habit is] a creative capacity that produces the possibility of stability in a
universe in which change is fundamental. Habit is a way in which we can organize lived regularities, moments of
cohesion and repetition, in a universe in which nothing truly repeats, in which the past accumulates with
unrelenting force. [...] Habit not only anchors a site of regularity in a universe of perpetual change; it initiates
change in the apparently unchanging, it opens up the possibility of understanding the very force of temporality
itself, the force that adheres the past to the present and orients both to the possibilities of action in the future”.
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Esta mesma ldgica estd presente na composicao e no engendramento das ditas novas
midias a uma ecologia mais larga de midias existentes, € no gradual movimento de seus
codigos a condi¢do de segunda natureza. Na codificagdo de uma técnica em uma estética, na
passagem de midia a midia, a composi¢io de uma natureza técnica depende de uma
habituacdo que opera sobre o desenvolvimento tecnoestético das proprias midias. Sendo
assim, o que para uma ecologia de midias € notadamente a intrusdo de um novo artificio ao
seu inventdrio de cédigos sonoros e visuais, pode redefinir-se para uma ecologia adjacente
como sua nhatureza, pela habituacao aos cddigos que a expressam tecnicamente.

Estes codigos sdo experimentados enquanto gestos, imagens, sons, em transmissao,
preservacdo, repeticdo. A continuidade desse devir depende da reinvencdo constante das
condi¢cdes técnicas que modelam suas novas emergéncias. Os games fazem parte da
reorganizacdo dos nossos hdbitos a estas rotinas, que em muito os ultrapassam, no
contemporaneo. Neste processo, a memoria tem um papel criador fundamental, que pode ser
observado na codificacdo e recodificagdo dos organismos da cultura pela incorporagdo

tecnoestética daquilo que (ainda) soa inorganico.

3.2.1 No limiar da comunicabilidade: fantasmagorias da técnica na dimensao audivel

dos jogos de computador

J4 na virada do século XIX para o XX, Bergson (2006) recobrava uma definicdo da
memoria como um processo criador, contrapondo a concep¢do que a descreve como um
acervo ou inventdrio a espera de ser preenchido. Neste sentido, as fantasmagorias das outras
midias que coabitam abundantemente as sonoridades dos jogos digitais, de modo mais amplo,
comparecem como lembrancgas a partir das quais a propria cultura torna audivel o papel das
interferéncias e da remodelagem de sonoridades no processo instavel de organizacdo criativa
de ecologia audiovisual contemporanea.

Os fantasmas da técnica digital, em especifico, tornam aparente também uma
propriedade formal de seus artefatos. Parecem em grande medida seguir a tendéncia ao
arquivamento e ao resgate a partir de bancos de dados que caracterizam os computadores
(MANOVICH, 2001) em sua infraestrutura técnica. A ecologia sonora que se dd a ouvir nos
jogos digitais indica um conjunto de artificios técnicos que se, por um lado, tendem a
incorporar o processamento de sintese sonora em tempo real e demais elementos do
interfaceamento humano-computador aos seus projetos de design sonoro, por outro,

aperfeicoam tais dindmicas e formas-agentes em direcdo a figuras bem familiares: reciclam
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um vasto repertorio audiovisual de cddigos tecnoestéticos desenvolvidos pelos meios
audiovisuais pregressos.

No modo préprio de organizar o projeto de som de um jogo, a voz-over, as trilhas de
fundo, o som ambiente, sdao estéticas abundantes e remanescentes rapidamente reconhecidas
ao se passear pelos mundos construidos pelos jogos digitais. Os mundos mais verossimeis dos
jogos — realistas, portanto, em grande medida, mesmo quando alegoricamente extravagantes e
pitorescos — reincidentemente remetem a sonoridades que os meios pregressos tratavam de
esconder ou evitar. Sons indesejdveis, que eram recalcados na experiéncia destes meios, sdao
recuperados, reperformatizados e atualizados na estética dos jogos digitais, sendo
incorporados as convencdes de seus mundos audiovisuais.

No jogo Nier: Automata, por exemplo, as fantasmagorias da prépria digitizacdo se
mesclam a pletora de ruidos mecanicos ostensivamente reconstruidos ao longo do jogo. O
jogo recupera e performa uma série de ruidos mecanicos, de modo que em dados momentos
se tem a impressdo de estar dentro de uma sala cheia de fliperamas. Mescladas a estes sons,
sdo ouvidas, integradas ao ambiente do jogo, imita¢des de sonoridades de jogos de consoles
de 8-bits, ruidos estes que sdo utilizados para enunciar instancias de metalinguagem no
interior da jogatina: no plano diegético, o jogador estaria “hackeando” outras maquinas, e para
metaforizar estas acdes, utilizam-se graficos poligonais simples em um ambiente
tridimensional, sonificando-os com os “bips” e “blups” que marcaram as primeiras geracoes
de consoles. As sonoridades de Geradores de Som Programéveis (GSP), entendidas
recorrentemente como o resultado de limitacdes técnicas do hardware com as quais o
compositor e programador de jogos digitais das primeiras geragdes de console deveriam lidar
(COLLINS, 2008; SWEET, 2014), sao aqui lembradas, mas ganham outro sentido enquanto
objetos de metalinguagem.

Os jogos tornam perceptivel o atual estdgio de aculturacdo destes sons, sendo a sua
reapari¢do em outros jogos normalmente mantida dentro de uma espécie de “margem segura”.
A lembranca na maquina é, com frequéncia, a imagem defasada de outra maquina. Uma
incorporagdo que demarca sua passagem gradual de ruido a sinal. Em Nier, as passagens de
acdo do jogo raramente transcorrem sem a escuta de sons que lembram curtos-circuitos e
falhas elétricas. Estes timbres sdao normalmente utilizados no jogo para enunciar que a
personagem do jogador estd sob ataque. De tal modo, os sons compostos de tensdo elétrica
sao reperformados e repetidos de maneira abrandada, incorporados ao mundo do jogo sem

que causem incomodo ou fadiga auditiva ao jogador.
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As “sujeiras” que ouvimos normalmente em alto-falantes danificados também sdo, no
jogo, usadas como referente para criar o timbre particular das vozes de robds. Entretanto, os
sound designers o fazem de maneira a preservar a inteligibilidade, podendo assim manter o
jogador conectado ao fluxo do jogo sem interrupcdes. Isto fica bastante claro pela elaboracio,
por parte dos sound designers de Nier, de uma série de “plug-ins lo-fi” (KOHATA e SHINDO,
2018), criando assim sonoridades superficialmente ruidosas, mas remodeladas para ndo causar
desconforto aquele que joga. Neste caso, os parametros de degradacdo do sinal foram mixados
junto as vozes dos atores, a partir de uma combinacdo de efeitos de distorcdo, filtros de
frequéncias e flanger. Além disso, o processamento do efeito prevé a diminui¢do da taxa de
amostragem dos sons tocados em 50% quando da sua aplicacdo no jogo, diminuindo a

definicdo do dudio em tempo real durante a jogatina.

Figura 5 - Plug-in “lo-fi”
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Fonte: Audiokinetic blog?’.

Efetivamente, no curso do jogo, tais ruidos soam perfeitamente integrados ao fluxo da
jogatina, e ndo se experimenta nada proximo da sensacdo de ruptura causada por uma
interferéncia elétrica. O modo de produzir estes efeitos (através do plugin de “ruido
confortavel”) requalifica-os enquanto sinal, sobretudo em casos que, como este, manipulam
codigos culturalmente recorrentes as paisagens sonoras audiovisuais contemporaneas dos
games. A sua apari¢do, neste caso, remonta a um processo comum no desenvolvimento do
chamado &dudio “adaptativo” para jogos (PHILLIPS, 2015), que visa manter o jogador
confortdvel diante das diversas horas de atencdo que o jogo demanda. Tais “plug-ins de

glitch”, de maneira mais abrangente, podem ser entendidos como uma espécie de aberracio da

27 Disponivel em: < https://blog.audiokinetic.com/the-spatial-acoustics-of-nierautomata-and-how-we-used-

wwise-to-support-various-forms-of-gameplay-part-1/>. Acesso: 17 jun. 2019.
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memoria das midias (KRAPP, 2011), que no contexto do jogo se volta, ndo obstante, a sua
exploragdo criativa. De certa forma, sua manifestagdo alegoriza como tais audiovisualidades,
outrora materiais descartdveis a serem suprimidos na experiéncia audiovisual, restituem-se
como material expressivo, cuja poténcia negocia-se no limiar entre ruido e sinal.

Uma sensacdo muito diferente do conforto, por outra via, é experimentada em um
trecho do jogo que representa diegeticamente a acdo de um virus. O efeito se constréi
atrelando os sons produzidos ao senso de controle no interior do jogo, através da
sincronizacdo de tais sonoridades com interrupcdes na resposta do avatar a interface de
controle do jogador. Para isso sdo produzidos ruidos brancos, chiados de dissintonia, mas a
eles juntam-se simulacdes de crepitacOes de fagulhas elétricas, estalidos de curto-circuito,
zunidos de alta freqiiéncia, dentre outros sons do funcionamento defeituoso de aparelhos
elétricos. Diversos ruidos pontuais, além de uma camada de granulacdo que adere a toda a
mixagem, afetando os sons do ambiente do mundo lidico. A isto aderem-se progressivos
cortes intermitentes na musica e nos didlogos, indicando sonoramente cortes de transmissao,
até o ponto em que o dudio emudece, construindo paradoxalmente o siléncio como expressao
maxima de ruido na transmissao.

Tal efeito, ainda que atenuado pelo seu processamento no projeto de dudio, possui uma
poténcia muito mais ruidosa pela dificuldade em entendé-lo — ndo se estd plenamente
familiarizado com este c6digo no mundo dos jogos e, em um primeiro momento, a impressao
que se tem € de que o jogo € defeituoso. O fantasma na maquina, neste caso, embora também
implique na estetizacdo dos ruidos de outra maquina, apresenta uma caracteristica diferente:
tal efeito favorece um insight sobre um processo fundamentalmente comunicacional, que se
da a ver (e ouvir) pela diferenca entre cédigos aos quais ja ha uma habituacio plena e a sua
exploracdo através de linguagens especificas de cada tecnocultura. Com isso, € possivel

inserir a dimensao audivel do jogo num mais largo devir que relaciona estética e tecnocultura:

[M]esmo quando testemunhamos a eficiéncia do progresso técnico em banir o
imprevisivel e o ndo-intencional de nossas formas de arte, ainda percebemos que
musicos, intérpretes e compositores trazem de volta esses elementos incluidos-
excluidos e exploram o seu potencial estético. O glitch, o click, o feedback etc,
tornam-se elementos de um jogo sdnico, e sua falta de significagdo é convertida em
sinal. Esta inversdo e reavaliacdo do ruido € interessante, pois demonstra que
estamos sempre lidando com uma relacdo, com um coeficiente, e ndo com duas
gamas distintas de sons (KRAPP, 2018b, p.20).

O efeito ruidoso nesta passagem do jogo provém da reagdo a uma construciao

audiovisual no limiar da cognoscibilidade, que joga o excedente - sonoridades soterradas na
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memoria dos meios - para dentro do expediente criativo da produgdo audiovisual atual. A
passagem anterior do jogo nos apresenta o limiar entre ruido e sinal na linguagem audiovisual
como uma questao que concerne a memoria. O coeficiente de ruido € alto na medida em que
ndo € claramente assimilado ou facilmente lembrado e, a partir de sua experimentacdo no
JOgo, passa-se a presenciar a sua conversao em sinal.

Consideracdes sobre este processo ja foram objeto de preocupacdo quando da
invencdo de meios pregressos. Escavando-se tais historias, se pode jogar alguma luz sobre a

situacdo presente.

3.2.2 A lembranca como fio criador

Em seu ensaio Production-Reproduction (1922), para a DeStijl, Laszl6 Moholy-Nagy
inquere as novas potencialidades estéticas do fondgrafo. Como um texto-manifesto,
convocava os artistas de seu tempo para que usassem a invengdo patenteada por Edison como
um instrumento musical, € ndo apenas como o meio de reproducdo fonogréifica que o0 mesmo
viria a se tornar. No centro de sua argumentacdo estava a discussdo sobre a habituacdo do

sensorio humano as novas intervengdes da técnica sobre a percepcao:

O homem, enquanto construto, é a sintese de todos os seus aparelhos funcionais, ou
seja, 0 homem serd adequado ao seu tempo tdo logo o aparato do qual é composto —
suas células e Orgdos mais sofisticados — for exercitado ao limite de suas
capacidades. A arte é uma forma de realizar tal treinamento — é uma de suas tarefas
mais importantes, pois todo o complexo de efeitos depende do grau de
aperfeicoamento dos oOrgdos receptores — a partir da aproximacdo entre 0s
fendmenos Opticos, actsticos (dentre outros) familiares e aqueles ainda novos e
desconhecidos, forcando os aparelhos sensoriais a percebé-los. A impossibilidade de
saturar tais aparatos € uma caracteristica humana peculiar; a cada nova recepcio
desejam novas impressdes. Isto explica a necessidade permanente por novos

experimentos (MOHOLY-NAGY, 1922, p.289).

Moholy-Nagy estava interessado nos tipos de ruidos que o fondégrafo poderia produzir
e de que maneiras, através dele, se poderia matizar a dimensdo audivel contemporanea com
novas imagens sonoras, sons a serem descobertos no ambiente cultural emergente, com suas
possibilidades e efeitos estéticos.

Ao vislumbrar potencialidades tecnoestéticas que atravessavam seu tempo, Moholy-
Nagy demonstrava um interesse especulativo diante dos artificios para produzir sons
tecnicamente. Pela sondagem das sonoridades dos novos aparatos, o interessava a dinamica

criadora entre técnica e cultura no coragdo da invengdo artistica, operando nas margens da

percepg¢ao entre o familiar e o desconhecido. Se, no contexto industrial, pode-se dizer que o
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uso do aparato tendeu a desenvolver-se massivamente em favor da diegese, os ruidos
endémicos das madquinas, por outro lado, de algum modo passaram a ser gradativamente
absorvidos enquanto estética, tornados linguagem e sinal. Sonoridades que, mesmo
recalcadas, se fizeram ouvir em algum momento por serem indeléveis aos processos
produtivos. Novos ruidos tornam a aparecer involuntariamente e, a0 modo de uma microfonia
tecnocultural, estéticas emergentes da interrupcdo se desenvolvem nas franjas de uma
tessitura tecnocultural persistente. Como € perceptivel na dimensdao audivel dos jogos, este
agenciamento se dd com frequéncia a partir da atualizagdo de uma memoria das sonoridades
tecnicamente mediadas, particularmente de ruidos operacionais que, ainda que tendam a ser
deixados de lado, retornam como fantasmagoria na produgdo audiovisual.

Mesmo em aparelhos cujas representagdes podem ser elaboradas, a priori, desprovidas
de uma indicialidade material (DUBOIS, 2004), como no caso dos jogos digitais, sons
imaginados em outros estdgios da técnica anacronicamente “vém a ser’ para dar efeitos de
real aos mundos audiovisuais do presente. Hoje se trata ja de um lugar comum afirmar que,
com a possibilidade da gravacdo, o século XX ouviu os ruidos do cotidiano invadirem o

espaco da musica:

O que ficaria “de fora” da musica estava em constante negociacio, mas as fontes
principais de sons eram a natureza, o urbanismo, a guerra, o cotidiano, o doméstico,
outras linguagens e dialetos, as expressdes exteriores de estados psicoldgicos e a
tecnologia, tanto as tecnologias de novos instrumentos (musicais ou cientificos) e de
comunicacgdo (especialmente a fonografia e o rddio), quanto o mais largo espectro de
méquina e motores (KAHN apud KELLY, 2009, p.15).

Contudo, ao se relacionar tecnocultura € memoria como uma relagdo mais larga, pode-
se vislumbrar que tal fenomeno faz parte de um processo que tem proporcionado
transformacgdes estéticas ha séculos, “mesmo antes da introdu¢do da gravagdo, da computagao
e dos experimentos eletroactsticos” (KRAPP, 2018b, p.19). Sem reduzir a musica a um
tecnodeterminismo, pode-se dizer que a incorporacdo dos mais diferentes sons a miusica
ocorre hd muito tempo, e que tal processo atravessa as possibilidades de invencdo estética
atualmente, também nas sonoridades dos jogos.

Os mundos diegéticos, como os dos jogos observados, também codificam parte deste
contingente incomensurdvel de sonoridades que se renova a cada mudanga tectdonica da
tecnocultura, captando tais sons em um movimento neguentrépico. Baseiam-se em
lembrancas de outros sons para produzir seus efeitos de realidade e os construtos de acdo que
caracterizam seus mundos. Desde as primeiras geracdes de consoles, sons abstratos,

provenientes de sintese digital, sdo associados a operacdes de confirmacgdo e declinagdo,
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saindo da diegese do jogo e instalando-se na nossa prépria cultura: sons de menus, que
sonificam a¢des como positivas e negativas, sdo lembrancas de tais maquinas cujos sons hoje
ja foram culturalmente apreendidos. Assim, os jogos também passam a dar uma forma
especifica e dotar de semantica objetos sonoros que, em outros contextos, careceriam de tais
sentidos. Por meio destas sonoridades, tornam sinal os ruidos que irrompem nosso ambiente,
naturalizando-os.

A incorporacdo cultural de tais sentidos promove-se por meio de um processo ligado a
memoria destas sonoridades. Este enunciado ressoa uma concepgao de Bergson, que entende
a memoria como um processo criador em movimento continuo. Marcado pela temporalidade e
pela diferenciagcdo, que sdo constitutivas da propria vida em suas mais diversas formas, o ato
criativo, para Bergson, ¢ melhor compreendido em seu aspecto dinamico e vital. Reconhecida
a imprevisibilidade do devir, a criacdo se caracterizaria pelo processo continuo de
transformagdes em que surge o novo. Entendendo, com Bergson, a criatividade como um
processo indistinguivel do viver, conclui-se que, como os seres de diversas espécies, também
as linguagens e as culturas evoluem e transformam-se por este processo continuo de
mudancas. E tal qual estes, também duram e se prolongam, sem o que ndo poderiam ser agdes
verdadeiramente criadoras. Pois a duragdo € “a vida continua de uma memoria que prolonga o
passado no presente, seja porque o presente encerra distintamente a imagem incessantemente
crescente do passado, seja, mais ainda porque testemunha a carga sempre mais pesada que
arrastamos atrds de nds, a medida que envelhecemos” (BERGSON apud DELEUZE, 2008,
p.63). Tal prolongamento do passado no presente é o que faz com que aos dados atuais e
imediatos do presente sejam misturados milhares de detalhes da experi€ncia pregressa.

Assim, ndo seriam possiveis atualiza¢des das percepgdes, dos aparelhos e também dos
artefatos sem que estes estivessem impregnados de lembrancas. Segundo este viés, o
movimento constitutivo da criacdo torna-se, portanto, um campo de forcas e tendéncias em
que agem indissociavelmente a disposicdo material atual e a memoria, tal como presente e
passado agindo em um fluxo ininterrupto cujo movimento jamais se encerra. O passado
converte-se, assim, em objeto de potencial expediente criativo. Coexistindo com o presente,
ele incide nas materialidades que o atualizam e que projetam o futuro dali em diante: “O
universo dura. Quanto mais aprofundarmos a natureza do tempo, melhor compreenderemos
que a duracao significa invencao, criagdo de formas, elaboracdo continua do absolutamente
novo” (BERGSON, 2006, p. 11).

Reavaliar os ruidos da tecnocultura contemporanea a luz desta concep¢do da memoria

significa dizer que tais materiais coproduzem processos de diferenciagdo dinamicamente,



84

tornando dificil de sustentar divisdes conceituais binarias e absolutas entre ruido e sinal, e
entre velho e novo. Com essa abordagem, portanto, se pode repensar os sons dos jogos como
se contrapondo a retérica de novidade que persiste nas historias contadas sobre o
desenvolvimento das sonoridades, como se fossem dirigidas a uma fidelidade sempre mais
cristalina e transparente. Em contraste, o que se percebe é um contingente represado de poeira
e ruinas, que retorna para matizar os mundos geométricos da abstracdo bindria. Para Peter
Krapp (2018b, p. 20), estas imperfeicdes nos lembram que hd um fator humano inerente as
estruturas da tecnologia de ponta, mesmo quando se tenta evitd-lo. A possibilidade de criar
formas visuais ideais, lisas e perfectiveis, € contrastada pelas texturas de particulas, glitches e
sujeiras artificialmente desenvolvidas, que encontram seu correspondente sonoro nos ruidos
brancos, nas interferéncias e nos filtros de frequéncias atualizados e remodelados no design
do jogo.

O processo de inven¢do pode ser repensado, assim, como parte de uma dinamica
endémica ao proprio desenrolar da memoria, relacionada aos fios de lembranga de técnicas e
estéticas de um mais amplo contingente que perdura, se acumula, expande e diferencia.
Sonoridades recalcadas, silenciadas, mas que permanecem num contingente memorial das
produgdes tecnoestéticas, incorporadas no fluxo de cédigos, na desregulacdo constante de um
horizonte de codificagdes/recodificacOes aberto, intimamente relacionado a memdria das
midias e suas gramdticas. A temporalidade anacronica a qual estas apari¢des remetem, indica
uma existéncia fantasmagorica, que retorna a0 mesmo tempo em que aparece como novidade.

Desta perspectiva, a propria inser¢do dos ruidos de outras midias mostra o processo
mais amplo de tornar-se lembranca das interferéncias e ruidos que ocupam um papel central
nas estéticas sonoras e audiovisuais contemporaneas. No repertério das materialidades da
comunicacdo atuais, matizado pelos discursos celebrativos de midias “sempre mais novas”,

encontramos o processo criador, afinal, como um fantasma incorporado.
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3.3 INTERFACES SONORAS: EFEITOS RELACIONAIS ENTRE A TECNOCULTURA E
O GAME AUDIO DESIGN

There are things known and things unknown
and in between are the doors.

- The Doors, 1967

Lev Manovich introduz o termo interfaces culturais para descrever as interfaces
grdficas de usudrios®® de sites, aplicagdes de hipermidia, jogos digitais e outros “objetos
culturais” disseminados através de um computador. Para ele, o computador pode ser
entendido como uma mdaquina de midia universal, através da qual manipulamos dados
predominantemente culturais: textos, fotos, filmes, can¢des, documentos, ambientes 3D etc.
Manovich sugere que, deste modo, “a interface humano-computador estd sendo
complementada pela interface humano-computador-cultura, (...) como interface cultural”
(MANOVICH, 2001, p.80). Para ele, a linguagem de superficie apresentada pelas interfaces
grificas é facilmente compreendida pelos usudrios devido as suas bases em formatos
familiares. Tais formatos permitem que percebamos as articulacdes entre a trajetoria dos
meios de representacdo - que deixam suas marcas nestes espacos - e as propriedades
computacionais cada vez mais presentes na cultura.

Manovich organiza estes apontamentos, sobretudo, a partir de andlises de telas, e as
toma como espacos privilegiados para observar as composi¢des visuais convergentes com 0s
processos de computadorizagdo. Queremos propor aqui que os rastros destes processos podem
ser analisados também a partir das constru¢des sonoras de interfaces culturais, para além de
seus aspectos visuais, ainda que esta tarefa conduza a outros desafios, decorrentes das
propriedades de cada forma de expressao. Ao estancarmos o fluxo do filme, ndo temos mais
um filme, é verdade, mas ainda nos resta um frame para analisar. Ao estancarmos o
movimento do som, o que nos resta? Decorre como opg¢ao, a partir desta dificuldade, explorar
alternativas a no¢do de interface, sem deixar escapar de nosso horizonte a via arqueoldgica de
Manovich, para em seguida cotejarmos como os modos de organizar informacdo sonora
também levam em conta as suas condi¢des de interfaceamento.

Podemos voltar aos conceitos de interface a partir de Ian Bogost (2015). O autor
indica que o desenvolvimento histérico dos softwares como ferramentas de trabalho, fez com

que as expectativas formais e estéticas quanto as interfaces humano-computador fossem

28 Do inglés GUI: graphical user interfaces.
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subordinadas aos seus aspectos funcionais, desde a sua concep¢do projetual. Um bom
software, assim, seria aquele que apresentasse o que se chama, no design de experiéncia do
usudrio (UX Design), de transparéncia — deveria mostrar como ser usado e cumprir de forma
mais imediata as suas expectativas de uso. Bolter e Gromala (2003) sugerem que a difusdo
deste conceito de transparéncia € problemdtica, pois d4 a entender o software como uma
janela — uma interface cristalina que visa desaparecer enquanto promove seu carater
funcional. Bogost sugere que esta concepcao € especialmente problemadtica para se pensar os
games, afinal o funcionalismo ndo s6 ndo desaparece, como também torna meramente
instrumentais as diferentes formas de projetos estéticos possiveis. Jogos possuem interfaces,
claro, porém ndo sdo apenas ferramentas com um fim univoco e exclusivo. O autor apresenta
o caso de Mirror’s Edge, como um jogo que desfamiliariza a ideia de correspondéncia pratica
entre a interface e a a¢do do operador, tomando-a como uma forma expressiva. No jogo em
questdo, o jogador controla uma praticante de parkour e, como tal, os objetos do espaco do
jogo podem ser apropriados como meios de locomogao. Os sentidos de fluéncia e de vertigem
no jogo sao criados a partir do ponto de vista em primeira pessoa e dos movimentos da
camera simulada, que frequentemente atrapalham o jogador. Equilibrar a personagem ¢
dificil, e a cada tombo se é obrigado a retornar e repetir uma série de exercicios previamente
superados. O mundo do jogo também oferece armas ao jogador (em func¢do do enredo, que
ndo vem ao caso), mas a sua operagdo € frustrante. O movimento do avatar fica pesado e
lento, aumentando a sua vulnerabilidade. A interface, portanto, contraria as préticas de
funcionalidade no design do jogo. Neste aspecto, estaria aplicado outro tipo de modalidade a
ela. Estas caracteristicas acabam acentuando a leveza como virtude da personagem, e se torna
aparente, para Bogost, que o jogo produz através da interface uma sensagdo de fragilidade.
Quando em posicdo de enfrentamento, a melhor estratégia € fugir. O autor coloca que ao invés
de expressar uma forca ilimitada, pratica corrente no design de jogos, este modelo expressa os
limites da forca. A interface pode ser entendida, assim, como o constructo particular de uma
forma de ver o mundo, ao invés de uma janela transparente com vista para uma paisagem do
lado de fora. Neste caso, ela ¢ um componente essencial da constru¢ao das condicdes de
experiéncia do jogo. Bogost afirma que, a partir da construcao particular da sua interface, este
jogo ironiza todo o género de jogos de tiro em primeira pessoa. Porém, indo um pouco mais
além, podemos dizer que o que estd em jogo nesta ironia é o conceito de funcionalidade
atrelado as interfaces graficas de computador, mais especificamente a ideia de “manipulacio

direta” das interfaces, como um todo.
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Outra entrada complementar, produtiva para tentarmos aproximar OS construtos
sonoros de uma nogdo sobre a interface, € a que Alexander Galloway propde em The
unworkable interface (2008, p.941). Segundo esta perspectiva, a interface é, primeiramente,
um efeito de relacdo que produz coeréncia entre dois dominios que, sem a mesma, seriam
incompativeis. Em lugar das metaforas que comparam interfaces a janelas para um dado
lugar, Galloway as define como meios para comunicar entre espacgos, conferindo-lhes um
estatuto de limiar. No caso especifico dos games, a configuracdo da interface é demarcada
pelo conjunto de técnicas que oferecem informacdes para mediar a relagdo entre jogador e
jogo. Em tal cole¢do de técnicas poderiamos incluir aquelas que implicam nas sonoridades.

Seguindo esta ideia, pensando nos elementos que propdem efeitos de relagdo entre
dominios, e ainda em conjuncdo com o intento arqueoldgico de Manovich, poderiamos
considerar o ambiente de espectacdo do cinema classico, a sala de exibi¢do, com o conjunto
de técnicas que nela interpelam o espectador, por exemplo, como uma interface. Para José
Claudio Castanheira (2010, p.116), mesmo as experiéncias mais radicais dos videogames,
videoclipes e manifestacdes hibridas de outras midias, sdo devedoras em algum grau de uma
gramdtica desenvolvida para os filmes (mais especificamente, ele se refere ao aparato
cinematografico). Podemos pensar no cinema e seu gradual incremento como um aparato
imersivo, uma interface, mais eficaz. Ainda que os jogos digitais estimulem outros modos,
tanto de atividade, quanto de passividade do corpo diante da obra, e que o tema da imersao
tenha se tornado um cliché na teoria dos games, nos parece ainda subexplorada a relacdo que
ha entre o design sonoro dos jogos, a proposicao de estimulos audiveis ao corpo, a exigéncia
de atencdo do jogador e as técnicas desenvolvidas para “interfacear” espectador e filme
através da disposi¢do espacial da sala de exibi¢do do cinema.

A ideia de imersao nos games ¢ normalmente associada a uma presumida natureza do
som, e este juizo do sonoro enquanto elemento essencialmente imersivo € reproduzido em
discursos de senso comum sobre a experiéncia sensoria cinematografica, ideia que Sterne
(2012, p.9) descreve como parte de uma faldcia do audiovisual. Efetivamente, na experi€ncia
do cinema o som € construido como tal, e os games alimentam-se dos efeitos de técnicas que
estenderam esta caracteristica, como o surround e o dolby (Figuras 6 e 7) — parte do projeto
de realismo das audiovisdes cinematograficas e dos construtos de espaco conseguintes. Nos
anos 1950, o desenvolvimento da estereofonia estimulou profundamente a exploracio destes
construtos de imersdo - ndo naturais, novamente, mas naturalizados. O estéreo permitiu

projetar ambientes sonoros baseados em um modelo de escuta orientado pela nogao espacial
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euclidiana de trés dimensdes, de modo andlogo a como a perspectiva aérea concebera
modelos 6pticos a partir da pintura.

Na figura a seguir, observamos uma imagem publicitdria do sistema Dolby Atmos, que
empregava uma determinada concepcdo de espago acustico, desde a arquitetura da sala a
distribuicao de alto-falantes do sistema de reprodu¢do sonora. Visando construir um espaco de
potencial imersibilidade para o espectador, o sistema o posiciona relativamente centralizado

com relagdo a direcionalidade do som no ambiente construido.

Figura 6 - Imagem publicitaria do sistema Dolby Atmos

Fonte: Panorama audiovisual®.

Ja na figura abaixo, observamos a distribui¢do dos objetos sonoros construidos (a
direita), e distribui¢do das saidas de dudio na sala, em mapa planificado (a esquerda), visando

precisar a localizagdo espacial dos eventos sonoros representados.

Figura 7 - Tela do software de monitoramento do sistema Dolby Atmos

Fonte: Remote West°.

2 Odeon & UCI Cinemas chooses Dolby Atmos to screen across Europe iSens. [S.1.], 2013. Disponivel em:
<https://www.panoramaaudiovisual.com/en/2013/06/24/odeon-uci-cinemas-elige-dolby-atmos-para-pantallas-
isens-de-toda-europa/>. Acesso: 13 jun. 2018.
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Um tipo de disposicdo espacial andlogo a esse € previamente incorporado a muitos
motores de implementacdo de dudio nos jogos. Para localizar objetos sonoros espacialmente
no jogo, o sistema atualiza a sua posicdo de modo automatizado, conforme os movimentos
realizados pelo avatar do jogador, normalmente situado no centro de tal construc¢do espacial.
Aplicagdes similares operam em mais da metade dos jogos que analisamos. O exemplo abaixo
(Figura 8) mostra a posicdo de escuta padrdo (esfera vermelha) designada ao jogador na
simula¢@o do espaco no jogo Nier: Automata. A partir dela, a orientagcdo espacial dos objetos

sonoros € reorganizada pelo computador a cada movimento.

Figura 8 - Posicao designada ao ouvinte no design sonoro de Nier: Automata

B .

Fonte: Audiokinetic Blog?!.

Com a proliferagdo do sistema Dolby aos circuitos exibidores, na década de 1970,
ampliou-se o espectro de frequéncias, a eficiéncia da compressdo sonora e o nimero de pistas
de som passiveis de manipulagdo nos projetos de dudio dos filmes. De acordo com
Castanheira e Pereira (2011, p.137), isto favoreceu o potencial de desenvolvimento de filmes
de acdo como Star Wars (1977), dentre outras obras de apelo corpéreo mais imediato,
adequadas ao experimento de sons subgraves (abaixo de 30 Hz) e a elaboracdo sonopldstica
complexa. Nao nos soa estranho pensar que tais elementos tenham deixado marcas sobre o
modo como o som se inscreve como interface na experiéncia dos jogos digitais e seus
construtos tdo dependentes de um sentido de acdo no ambiente do jogo. Sobretudo se

considerarmos a experiéncia tdtil implicada nos construtos sonoros de determinadas estéticas

% T work in television: why should I care about Dolby Atmos?. [S.l], 2018. Disponivel em:
<http://www.remotewest.com/the-penseive/>. Acesso:10 jun. 2018.

31 Disponivel em: <https://blog.audiokinetic.com/the-spatial-acoustics-of-nierautomata-and-how-we-used-
wwise-to-support-various-forms-of-gameplay-part-1/>. Acesso: 17 jun. 2019.
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do cinema (SHAVIRO, 2015, p.66) que sdo recorrentemente remodeladas em jogos,
reaproveitando sobretudo os efeitos sonoros proporcionados pela selecdo de frequéncias
subgraves (em sons de explosdes, golpes e impactos sincronizados a distor¢des graficas na
imagem) e ultra altas (tinidos e sibilos, novamente, sincronizados a alguns clichés visuais).

Precisamos estar atentos, entretanto, quanto a certa uniformidade que tais perspectivas
implicam, ao considerarem exclusivamente a tendéncia 4 imidiacdo. E possivel vislumbrar
que o desenvolvimento técnico destes aparatos ndo se restrinja a este uso, e que, além disso,
solucdes divergentes se facam ouvir através de outras formas de interfaceamento — é o que
indicam os jogos que temos explorado. Observamos a disposicdo a remontar interfaces
voltadas a imersibilidade principalmente em jogos dos géneros de acdo e aventura, sobretudo
naqueles que visualmente modelam o ponto de vista do avatar a partir de perspectivas
tridimensionais em primeira ou terceira pessoa, com um ponto de fuga central. Porém,
tendéncias distintas se manifestam em construcdes audiovisuais que ndo emulam a geometria
euclidiana tridimensional.

Jogos do género de plataforma, por exemplo, costumam apresentar interfaces que nao
apontam em dire¢do a imersdo e nem mesmo a verossimilhanca dos espacos sonoros
construidos. Uma caracteristica comum entre jogos deste tipo € que, assim como a interface
grifica apresenta a movimentacao das personagens em movimentos paralelos e diagonais, em
uma perspectiva achatada e plana, o interfaceamento sonoro também expressa outra
disposicdo estética: ndo s6 os objetos sonoros deixam de ser representados sob uma
perspectiva espacial tridimensional, como passamos a perceber a presenga muito menos
moderada de repeticdo dos mesmos sons, de trilha de fundo com loops mais explicitos e
constantes ao longo da experiéncia, de uma dindmica de mixagem mais uniforme e de uma
paisagem sonora, de modo geral, bastante cacofbnica. Parece subjacente neste tipo de
constru¢do um rastro de potencialidades de outra natureza, pelas enunciacdes de derrota e
vitéria que remontam, antes, aos interfaceamentos Sonoros propostos por méquinas caga-
niqueis, jogos de pinball e aparelhos para divertimento ligeiro, apelando mais a distracdo e as
acdes motoras. Suas sonoridades parecem emular os estimulos que compdem jogos de
reflexos e brinquedos mecanicos de agdo e resposta, exigindo que a interface sonora
basicamente “acople” sons de feedback consecutivos a cada agdo, produzindo efeitos
sucessivos de hipérbole que pontuam as acdes performadas entre jogador e maquina. De tal
modo, também parecem remeter aos sons de maquinas mecanicas cujo modo de operacdo era
bastante explicitado a partir de uma gramatica estabelecida pelos sons. Antes da eletronica

permitir sincronizar no aparato a sonoridade de uma moeda repinicando em um recipiente a
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uma imagem, era o som do contato da prépria moeda caindo em uma vasilha metalica,
chocando-se com outras moedas, que sinalizava sonoramente ao apostador o resultado da
jogatina, em uma maquina de slots.

O jogo Pong (1972), enquanto primeiro jogo de fliperama de cédigo proprietario (isto
€, com fins lucrativos), é emblemdtico desta passagem. Claus Pias escreve que, como a
maquina deveria ser acomodada em bares e salas de espera, Pong foi elaborado como um jogo
que poderia ser jogado por um jogador solitdrio contra a maquina, isto €, sem um oponente
humano. Sobretudo a partir dai, passou a ser necessdrio inventar tanto “um inicio, para
permitir que pudesse ser inserida uma moeda”, como “um fim, para exigir a inser¢ao de outras
moedas” (PIAS, 2004, p.128). As interfaces para operar maquinas de jogar, entretanto, podem
ser inseridas em toda uma rede que inclui mdaquinas operadas por moedas, como as
Jukeboxes, dentre outras. Karen Collins (2016) explica que, nos Estados Unidos, ainda
durante a Era da Proibi¢do (1920-1933), as iniciativas de inserir som eletromecanico nas
maquinas de jogo (ilegais) se deram como uma forma de passd-las por maquinas de misica
(legalizadas), de modo que pudessem ser comercializadas. As maquinas eletromecanicas de
jogar, neste momento, tocavam apenas uma musica de fundo em loop, enquanto o fluxo do
jogo era pontuado pelos sons dos proprios materiais da mdquina e do ambiente em que se
jogava. A maturacdo das gramdticas indicativas de comeco e fim do jogo, bem como a
sugestdo de emocgdes especificas por meio de musica, certamente foram fruto de uma série de
polinizacdes cruzadas entre as interfaces destas maquinas com outras formas culturais. Os
codigos sonoros foram gradualmente inventados em negociacdo com um ambiente
tecnocultural emergente, de modo a elaborar as condicdes de mediagdo que caracterizam os
jogos eletromecanicos. As construcdes metafisicas de pontuagdo, bonus, continuidade e
interrupcao do jogo — todo o sentido que apreendemos enquanto forma entre o comeco e o fim
da jogatina, produzindo a sensacdo de engajamento com a maquina, tiveram de ser inventadas
em negociacdo com associacdes audiovisuais pregressas, promovendo efeitos de relagcdo
emergentes.

Os jogos contemporaneos realizam interfaceamentos a partir de todo um programa de
associagdes sincrOnicas entre as acgdes performadas pelo jogador e os sons disparados
simultaneamente pelas maquinas. A sonoridade do tilintar brilhante de uma moeda,
notadamente, ndo remete a outro som sendo ao contato com a superficie dura construida a
partir de algum tipo de metal, como a carcaca da maquina de jogo ou o material das préprias
moedas batendo entre si. O efeito brilhante que ouvimos € sobressalente em jogos de

z z

plataforma, mas ndo é exclusivo a eles, e € interessante como mesmo em games que
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pressupdem pdr em relacdo jogador e jogo por meio de outras estéticas, apelando a indicios
sonoros de outros materiais, parecem conter em si tracos destas enunciacdes. Isso se mostra
especialmente em menus de configuracdo. Mesmo recorrendo a sonoridades abstratas, €
notdvel que os sons mais brilhantes e estridentes sao sincronizados com acdes afirmativas. A
dimensdo audivel destes jogos aparentemente triviais dd a ouvir os elementos que ligam as
interfaces sonoras dos jogos contemporaneos a sentidos disseminados na tecnocultura. D4 a
ouvir graméticas gradualmente amadurecidas pelos jogos, como, por exemplo, a vinculacao
de determinadas ac¢des a sons associados simbolicamente a sentidos de gratificagdo ou de

punic¢do.

3.3.1 Expressoes sonoras da tecnocultura nos periféricos e sistemas computacionais

Podemos dizer que os computadores nunca calculam em siléncio, pois onde ha
movimento, hd som. Os periféricos do aparato computacional sempre produziram ruidos, a
partir de motores internos ou movimentados pelo computador (impressoras, scanners,
unidades de fita e disquetes), rotores (em ventoinhas e ventiladores), cabecotes de leitura e de
gravacdo moveis (disquetes) ou eletromagnéticas (discos rigidos) e interruptores
eletromecanicos (relés nas fontes de alimentacdo) (HOLTGEN, 2018).

Do ponto de vista operacional, a experiéncia dos jogos subentende um programa
jogavel, em que o input de um usudrio e as respostas programadas sdo mediadas por interfaces
grificas e sonoras de usudrio, mas também por aparelhos periféricos como mouse, teclado,
joystick, controlador, alto-falantes e monitores. Esta formulacido denota a interface um sentido
bastante materialista que, além de ser ttil a exploracdo do som nos jogos, também nos da
pistas sobre as urgéncias histdricas subjacentes a atual tecnocultura.

Pensemos, por exemplo, no clique de um mouse. Uma breve arqueoacustica do clique
talvez permita fazer este movimento da figura ao fundo. Os mouses associaram uma série de
gestos a sonoridades, codificando-os. Para ficarmos com exemplos mais basicos: um clique -
selecionar; dois cliques - entrar/abrir; a prépria onomatopeia - “click!”. Mas mais
profundamente do que estes “avisos” sonoros, hd uma segunda camada: o clique do mouse
nao apenas sinaliza ao usudrio sentidos semanticos. Ele também sinaliza ao corpo que o botao
ja foi apertado o suficiente. Em média, tanto mouses quanto teclados sdo projetados para,
mediante pressdo, disparar o som (de clicar e teclar) quando cerca de 50% da pressdo maxima
possivel do botdo for exercida. Isso se deve ao grande nimero de botdes e teclas que

pressionamos cotidianamente em periféricos como estes, e se trata de uma aplicacdo do
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design para minimizar as lesdes por esfor¢o repetitivo e a fadiga muscular. O som de clicar,
neste caso, além de sua func¢do semantica, € um sinal sonoro que trabalha em razdo da
ergonomia, para tornar mais efetivo o uso dos computadores, mas também para permitir um
uso prolongado destes mesmos artefatos.

E curioso como, nos jogos que observamos, o clique funciona muito recorrentemente
enquanto semantica. Sua funcdo semantica € rememorada no mundo do jogo, ao realizarmos
acoes através do controlador para efetuar operacdes na tela. Dispara-se a imita¢do do som do
clique de um mouse, como se precisdssemos desta segunda confirmacgdo para apreender seu
sentido®. O jogo aparenta ignorar, portanto, o clique realizado no controlador, o que ¢
bastante revelador: incorporando-o a prépria acao do jogador na jogatina, o jogo trabalha para
eliminar, ou ao menos encobrir de alguma forma, os signos sonoros que ligam o jogador
diretamente ao lugar em que ele joga — e para isso estdo ai os periféricos informaéticos
notadamente menos barulhentos (basta compararmos o ruido do controlador de um Microsoft
X-Box ao de um Atari 2600, com seus rangidos e estaladas inerentes). Tal solu¢do € projetual,
uma escolha de design. A parte da experiéncia do jogo que se refere ao barulho cotidiano do
ambiente em que se joga, aos ruidos do hardware, as conversas laterais, ao ranger dos botdes
sendo esmagados -, tende a ser (a0 menos idealmente) silenciada, na tentativa de produzir
uma atmosfera potencialmente mais envolvente e menos dispersiva, favorecendo a escuta de
sons projetualmente designados ao contetddo do jogo.

Outra importante interface entre o jogo e a experiéncia do jogador, que remete a
dimensao sonora, € realizada por softwares que permitem uma mudanca dindmica do dudio no
fluxo do jogo. Com eles, o sound designer pode escrever uma espécie de script de feedbacks
sonoros que correspondem as decisdes do jogador. Eles importam aqui pois tornam
perceptivel na dimensdo audivel do jogo a a¢do de uma tendéncia estética importante no
contemporaneo.

Uma aplicacdo exemplar neste aspecto é o sistema IMUSE (Interactive Music
Streaming Engine). Desenvolvido pela LucasArts no inicio da década de 1990, pode ser
entendido como modelo prototipico de grande parte dos sistemas de dudio complexos

presentes em jogos contemporaneos. Sendo utilizado nos jogos de aventura da LucasArts®, e

servindo como inspiragdo para o desenvolvimento de outros sistemas de dudio para games

32 F interessante notar como essa persisténcia do clique se mostra como uma escolha culturalmente disseminada,
associada a diferentes softwares e hardwares. O clique das cdmeras amadoras digitais e dos softwares
fotogréficos para smartphones, imitando o ruido do obturador de uma camera analdgica, rememora como um rito
kitsch o gesto de fotografar, de uma maneira semelhante.

33 Desenvolvido primeiramente para o jogo Monkey Island 2: Le Chuck’s Revenge (1991), o iMuse passou a ser
usado nos jogos de aventura desenvolvidos pela empresa desde entdo.
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posteriores, o iMuse possibilitou ao compositor criar transicdes e mudancgas de estado na
musica em reacdo a eventos, situacdes e trechos acessados pelo jogador no interior do jogo.
Passou a ser possivel realizar mudancas de andamento, instrumentacdo, intensidade,
tonalidade, dentre outras, além de programar saltos e loops para trechos especificos da trilha,

como indicado pelas linhas de comando listadas na imagem abaixo:

Figura 9 - Algumas das mudancas programdveis no estado da musica no iMUSE

TABLE 3
MIDI COMMANDS

md_set_priority (sound, priority)

md__set_vol (sound, vol)

md_set_pan (sound, pan)

md_set__transpose (sound, rel_flag, transpose)

md__set__detune (sound, detune)

md._set_speed (sound, speed)

md_jump (sound, chunk, beat, tick)

md_scan (sound, chunk, beat, tick)

md_set_loop (sound, count, start beat, start_tick,
end __beat, end__tick)

md_clear__loop (sound)

md_set_part_enable (sound, chan, state)

md_set__part_vol (sound, chan, vol)

md_set_hook (sound, class, val, chan)

md_fade_vol (sound__number, vol, time)

md_enqueue_trigger (sound, marker_id)

md_enqueue_command (paraml . . ., paramT)

md__clear_queue ( )

md_guery_queue (param)

Fonte: Google APIs Explorer.

O sistema iMUSE torna perceptivel, assim, o0 modo particular como os jogos digitais
atualizam tendéncias audiovisuais de sincronismo emocional — tendéncias que, todavia, ndo
sdo exclusivas a eles. Ele mostra como ocorre, por meio do computador, a separagio entre 0s
protocolos de controle do dudio e a performance do som mesmo. Informacdes de cadéncia,
altura, duracdo, dentre outros parametros musicais, podem ser transpostas modularmente,
precisamente em razdo da informagdo estar separada do som a ser performado. A
funcionalidade do iMUSE deixa evidente o assincronismo infraestrutural da comunicagdo
digital, que € reiteradamente velado através dos construtos audiovisuais de sincronia
propelidos nas midias digitais. Pela separacdo conceitual e material entre software e hardware,

a arquitetura do computador estabelece um regime de operacdo propriamente assincrono,
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condi¢c@o que estd intimamente ligada a qualidade da experiéncia fenomenolégica de uso das
midias derivadas da computacao.

E paradoxal, portanto, a experiéncia de sincronia estrita apresentada nos jogos que
utilizam efeitos de processamento digital de sinal (PDS) para gerar variabilidade interna nos
efeitos sonoros dos jogos. Mais precisamente, sistemas como este permitem associar musica e
sons a sensacdo de controle, caracteristica por sua vez essencial a uma interface imaginada
como produtora de efeitos de manipulagdo direta no interior dos jogos. O projeto do iMUSE
torna aparente alguns dos desejos associados ao design de jogos, estando estes incorporados a
técnica. O desejo de produzir através da sincronizacdo uma sensagdo de controle fica evidente

em diversos trechos do texto da patente registrada deste sistema:

E ficil notar porque o fluxo musical é comprometido, quando se requer & musica
mudar de um trecho para outro nos sistemas de entretenimento computacionais
existentes. Por exemplo, suponha que haja uma cena enérgica de luta ocorrendo no
jogo que pode, subitamente, terminar em vitéria ou em derrota. Nos sistemas
existentes haveria provavelmente trés trechos musicais: uma musica de luta (em
loop), uma musica de vitéria e uma musica de derrota. Ao acabar a luta, a musica de
luta se encerra, iniciando a musica de vitéria ou a de derrota. A troca de musicas
ocorre sem levar em conta o que estd acontecendo na misica de luta antes do
momento da transi¢do. Perde-se qualquer pico de emog¢do ou sensacdo de fluxo que
se tenha estabelecido, e a troca soa abrupta e antinatural. [...] Logo, os sistemas
musicais atuais ndo garantem ao sistema de entretenimento a habilidade de informar
ao sistema musical como responder inteligente e artisticamente aos eventos e acdes
do jogo. E necessdrio que a misica e os efeitos sonoros possam ser incluidos em um
sistema de som controlado pelo computador, capaz de criar composi¢des musicais
naturais e apropriadas que mudem dinamicamente com os eventos e a¢des do jogo,
em resposta aos comandos do sistema sonoro (LAND e MCCONELL, 1991, p.22).

Deriva-se disso a elaboracdo de ambientes sonoros ditos mais “naturais” ao jogador,
ou seja, ajustando terminologicamente este enunciado, que atuem em oposicao a experiéncia
estruturalmente assincrona do audiovisual no jogo. A qualidade de um design sonoro que
aparente naturalidade corresponde, efetivamente, portanto, a capacidade de produzir uma
sensacdo sempre mais atualizada de controle no interior do jogo. O sucesso desta experi€ncia
depende de uma maior quantificacdo de estados associados a ag¢des do jogador no sistema
sonoro construido. Ou seja, a sensacdo de sincronismo entre agcdes e respostas aumenta a
medida que o design sonoro do jogo faz uma previsdo, divisdo e programacao mais
decomposta de cada acdo do jogador, dentro de um certo horizonte de possibilidades de tal
sistema. Na patente do iMUSE sobressai ainda a no¢do mais clara do que o programador do
sistema entende por um sistema inteligente: aquele que promove uma reagao mais fracionada
entre os gestos realizados pelo jogador e as mudangas de estado no som do jogo, produzindo a

condic¢do de interfaceamento em que o desempenho da maquina seja o mais opaco possivel. A
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invisibilidade da maquina €, portanto, tomada como uma precondi¢do fundamental a defini¢dao
de inteligéncia de um sistema computacional.

Figura 10 - Diagrama de bloco geral do iMUSE

U.S. Patent May 24, 1994 Sheet 3 of 19 5,315,057
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Fonte: Google APIs Explorer.

Conforme Manovich (2001, p.118), na atualidade, as operacdes bésicas do computador
se aplicam as mais distintas formas culturais (sons, mas também textos, videos, graficos etc),
que passam a partilhar uma série de processos comuns: copiar, recortar, colar; classificar,
procurar, filtrar; transcodificar, ripar, mixar. Como estas operagdes, as caracteristicas do
IMUSE também mostram algumas qualidades elementares que se estendem para além da
musica de jogos: a impressao de se realizar agdes em “tempo real”, a estética operativa que
devém da sensacdo de se controlar os objetos de interesse na tela, mas também o forte desejo
de se esconder os loops, as quebras bruscas de andamento, os assincronismos da maquina e as
operacdoes mecanicas mais elementares que sdo inerentes ao seu uso. Acompanhando

Manovich, entendemos que estas formas se estendem para além das operagdes cotidianas com
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dados computacionais (seguramente, podemos dizer que também ultrapassam sua
funcionalidade nos jogos), e se dispersam na vida cotidiana enquanto modos de trabalhar,

pensar e existir (MANOVICH, 2001, p.116) na contemporaneidade.
3.3.2 Oficios da percepcao: operatividades eficientes do audiovisual nas IHC

As formas de projetar a dimensao audivel dos jogos sdo correspondentes a uma gestalt
de outros artefatos ‘“responsivos” contemporaneos, utilizados em performances artisticas
interativas, em simula¢des binaurais de ambientes actsticos ou mesmo em sistemas
assistentes de voz de aparelhos moéveis ou domésticos. A apropriagdo destas construgcdes
sonoras em dire¢do a formas potencialmente imersivas responde mais amplamente a uma
cultura disposta a conectar-se e desconectar-se através de aparelhos personalizados. A medida
que o computador (em distintas dimensdes e formatos) se propele a uma ampla variedade de
atividades da vida social, o desenvolvimento de interfaces graficas e sonoras familiarizdveis e
“adaptédveis” torna-se essencial para o relacionamento prosaico do humano com a méquina.
As lembrancas de construtos audiovisuais pregressos € de hdbitos de midia coletivos e
individuais, portanto, sobrepdem-se nos projetos de interface contemporaneos.

A metifora da interface, assim, nos parece bastante util para perscrutarmos as
ressonancias da tecnocultura nas estéticas dos jogos digitais, mas também fora deles. Pelas
condi¢des de experiéncia que ofertam, através dos jogos, tais interfaces agem como uma
forma de ambientar os jogadores as 16gicas, estruturas, regimes e hdbitos motores das rotinas

de uso de méaquinas diversas. Para David Parisi,

as interfaces dos jogos — enquanto espacgos através dos quais o humano acopla-se a
mdaquina — cumprem uma fun¢@o biopolitica, permitindo a captura de dados sobre o
corpo do jogador, quantificando em microescala as temporalidades dos processos
sensOrio-motores humanos, aproveitando os ritmos da interacdo com a maquina. As
interfaces dos jogos tornam produtivos 0s corpos e processos corporais dos
jogadores nos estdgios do capitalismo tardio e do neoliberalismo, que dependem da
circulacdo de dados através de sujeitos processadores de informagdo (PARISI,
2017)*.

Neste sentido, as interfaces sonoras dos jogos também emergem como invengdes de
uma tecnocultura na qual convergem estes dois polos, aparentemente afastados, da

personalizacdo e da automacdo. A eles correspondem os ambientes potencialmente imersivos

3% PARISI, David. Game interfaces  as  disabling infrastructures. Disponivel  em:
<http://analoggamestudies.org/2017/05/compatibility-test-videogames-as-disabling-infrastructures/>. Acesso em
22 de fevereiro de 2019.
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e responsivos construidos pelos jogos, que por sua vez também retroalimentam a cultura pela
recodificacdo de estéticas lembradas do audiovisual sob novas condi¢Oes técnicas. Por meio
disso, os jogos digitais tornam-se alegdricos da passagem entre a l6gica industrial e a pos-
industrial, que compreende a sociedade contemporanea. Nesta passagem, ganha centralidade o
processamento individual de informagdes visuais e sonoras, das quais o sujeito depende para
relacionar-se com o amplo contingente informacional.

As construgdes sonoras e visuais das interfaces passam a compor o modo como as
mdquinas interpelam o sujeito, convertido em usudrio, na condicdo contemporanea da
tecnocultura, em que o humano cumpre um papel sobretudo de monitoramento e regulagdo
(MANOVICH, 1996, p.7) do fluxo de informagdes: observando displays, analisando
informacdes recebidas, tomando decisdes e operando controladores, tarefas que correspondem
as fungdes cognitivas da percepcdo ligadas a atencdo, a associatividade e a resolugdo de
problemas. Nesta direcdo, a automacdo das audiovisualidades e o seu uso para produzir
sentidos de controle e personalizacdo, conduzem a uma hibridizacdo entre o trabalho
maquinal e o semidtico, por meio de atividades ocupadas primariamente com o viés operativo
de um conjunto de signos visuais € sonoros.

Os artefatos computacionais, entretanto, ndo tomam o lugar do aparato audiovisual
pregresso, simplesmente. Antes, incorporam tracos de sua linguagem, expressando algo do
que ja foram, por um lado, mas também conduzindo estas gramdticas para diferentes usos e
sentidos, ao sabor das contingéncias de uma ambiéncia tecnocultural em vias de regulacdo. Se
seguirmos as consideragcdes de Eisenstein (2002) que, ainda na fase de desenvolvimento do
cinema soviético, propds que a montagem se trata de uma propriedade organica de todas as
artes, podemos examinar como este principio se articula também com as técnicas advindas da
informadtica, em importante medida, através das interfaces humano-computador. A partir do
uso de estratégias narrativas, retéricas e dramadticas remotas da montagem vertical (associagao
entre som e movimento visual, sintetizados em uma unica imagem), oS jogos também
constroem sentidos ao serem sincronizados a acdes predeterminadas de um jogador, seu modo
para efetivamente tornar um sistema computacional utilizdvel a um usudrio leigo. Por meio do
design, as imagens e sonoridades produzidas por computador sdo instrumentalizadas através
de montagens direcionadas a experiéncia deste usudrio imaginado no interior da propria
midia.

Embora as audiovisualidades parecam (apenas a principio) secunddrias neste processo,
pelo que temos observado, meios como os videogames dependem intimamente de um

trabalho sobre gramadticas estabelecidas anteriormente para inventar € promover as suas



99

condi¢des de usabilidade. Esta situacdo fica aparente nas construgdes ofertadas pelas
interfaces humano-computador.

Ha também um fundo tecnocultural que liga os jogos digitais a histéria do design de
interacdo, particularmente no que se refere ao estudo da economia de movimentos
(ergonomia) e da produgdo de condicdes técnicas de interfaceamento propostas pelos artefatos
computacionais. Estas permitiram produzir um aparato capaz de idealmente delegar
responsabilidades de operacdo ao usudrio, o co-criando como jogador. Se trata do esforco de
“compatibiliza¢ao” de que fala Claus Pias (2011b, p.180), pelo qual é promovida uma espécie
de sutura entre a l6gica da maquina e o corpo humano: o computador € “humanizado” através
da codificacdo de linguagem simbdlica, enquanto o humano é moldado a maquina, por meio
da conformacdo das acdes de seu corpo aos limites de operabilidade do aparato
computacional.

Considerando as suas logicas operacionais, podemos aferir como os interfaceamentos
humano-computador operam sobre as economias da aten¢do dispersas na tecnocultura através
de outros agenciamentos maquinicos. E um dos aspectos que permitem aproximar, sob o
aspecto da usabilidade, a experiéncia de quem opera um jogo de computador muito mais da
sensorialidade daquele que utiliza outros artefatos da cultura digital, do que da experi€ncia
sensivel do jogador de cartas, de jogos de tabuleiros etc. A usabilidade informdtica €
partilhada como precondicdo peculiar a esta forma de comunicacdo (KRAPP, 2011, p.107-
108). Reside ai, sobretudo, mais uma razao para realizar o estudo das formas e estéticas dos
jogos, muito significativas em uma ecologia de midias que viabilizam uma atencdo 24/7 de
seus usudrios e que multiplicam, através de interfaces culturais, as formas de acesso ao

audiovisual.
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3.4 (RES)SOA COMO UM VIDEOGAME: GAMIFICACAO COMO EFEITO DA
TECNOCULTURA CONTEMPORANEA

Is there any role left for the individual in a
world of collective megaphone personalities?

- Marshall McLuhan, The Mechanical Bride (1951)

Se formos seguir as consideracdes de Marshall McLuhan, iremos perceber que o
“mundo de personalidades megafdnicas coletivas”, que o tedrico anunciara na sua descri¢ao
da sociedade telemadtica, ja ndo se estabelece sobre o mesmo fundo, ou sobre 0 mesmo meio
(entendido enquanto ambiente). A infraestrutura bésica que gere a transmissao das mensagens
contemporaneas j nao € estruturalmente dependente apenas da eletricidade, responséavel por
acelerar a comunicacdo de massa a velocidade da luz (MCLUHAN, 1974). A natureza da
transmissdo de sinal “mudou dramaticamente, da transmissdo ao vivo para uma diferente
mediacdo da transmissdo, com o armazenamento de dados ultracurtos” (ERNST, 2016b,
p-33). Blocos de dados divididos em unidades discretas, agenciados pelo computador, que os
processa nas trocas par-a-par que compdem o plano de fundo tecnolégico da comunicagdo

digital. Na cultura comunicacional de hoje,

aquilo que McLuhan entendeu como "espacgo actistico”" — a sincronizagdo induzida
pela eletricidade - € substituido por temporalidades radicalmente assincronas,
discretas e ndo-lineares. Em vez de uma "noosfera" homogénea (no sentido de
Teilhard de Chardin), o que se nota sdo ritmos descontinuos; pulsacdes (beats) em
vez de ondas. O "fluxo" familiar do tempo estd sendo substituido pelo tempo
matemdtico calculado, "cronométrico". [...] O "mundo" de hoje é baseado em um
logos mais do que nunca — na propor¢do ultra técnica, na inteligéncia matemética,
nos algoritmos operacionais e cédigos alfanuméricos (ERNST, 2016b, p.34).

A comunicacdo digital, portanto, mesmo para além da internet, estrutura-se pelo
processamento de uma légica dindmica, caracterizada pelo agenciamento em ritmo constante
de dados de curta duracdo e por um “ping-pong” entre sinal e resposta que atualiza os estados
da maquina a partir dos inputs de um usudrio (ou de outra maquina).

Outro slogan do jargdo de McLuhan, o de que o contetido de um meio atual € um meio
pregresso, ainda € verificavel, como comentamos no capitulo anterior, na medida em que as
estéticas desenvolvidas para a comunicagcao de massa ndo apenas nao se esgotam, como ainda
ganham uma nova propulsdo. Estejam designer e usudrio conscientes disso ou ndo, o design
dos jogos digitais e seu uso inserem-se em uma ampla malha de cédigos estéticos culturais,

formacdes discursivas que informam (dao forma) a experiéncia do jogo. Os projetos de design
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que modelam as sonoridades dos jogos digitais nutrem-se deste ambiente tecnocultural, e
neles subjazem gramaéticas desenvolvidas por meios massivos como o cinema, a TV, o radio, o
fonografo, entre outros, porém sob condi¢des de interagdo com usudrios que passeiam por
mundos agenciados por construtos de acdo personalizada e efeitos de controle.

Neste contexto, parece evidente que uma crescente demanda por formas de
personalizacdo emerge tecnoculturalmente, mas os jogos digitais domésticos sdao apenas um
entre varios ritos audiovisuais performados historicamente em negociacdo com um regime
doméstico ou privado (para citar apenas alguns, os dlbuns de fotos de familia e amigos, o
consumo de musica através de fones de ouvido, a TV sob demanda). As modalidades de jogo
em rede e multiplayer (que apelam a formas de sociabilidade) e as tecnologias mobile (que
“vazam” estas formas para outros ambientes) tensionam o regime doméstico, porém nao se
ddo de forma alheia a ele, estendendo aos exteriores as formas de interagdo par-a-par com a
maquina. Quem joga € construido e enunciado continuamente pela disposi¢cdo material do
aparato (software/hardware) e suas gramadticas sob um cuidadoso projeto de usabilidade: o
design de um individuo jogador/usudrio/operador €, portanto, implicito.

Entendemos que ha pelo menos trés aspectos tecnoculturais, que fomos gradualmente
mapeando ao longo deste capitulo, e que podemos organizar como parte da emergéncia
histérica das sonoridades dos jogos digitais, compondo seu plano de fundo.

Primeiramente, cabe mencionar uma relagdo arquetipica entre os jogos de computador
e o estudo da economia dos movimentos corporais (ergonomia), exigida pela operacdo de
madquinas pessoais proto-interativas (KRAPP, 2011) no contexto industrial. A administracdo
cientifica dos movimentos, no jargdo taylorista, objetivava obter a eficiéncia médxima da agdo
motora dos operdrios na fabrica®. A ergonomia atravessa o desenvolvimento dos primeiros
jogos de computador, na medida em que as interfaces desenvolvidas para os jogos procuraram
operacionalizar uma forma de se comunicar eficientemente com uma maquina analdgica.
Com o jogo Tennis for Two* (1958), o usudrio adquire a instrumentacdo minima necessaria
para operar uma mdquina através de representacdes visuais na tela. As imagens respondem a
pressdao de botdes e a um sistema de comandos subjacente, agenciando uma ilusdo de
manipulacdo direta (CHUN, 2013; FULLER, 2003) que € essencial a operacdo do aparato, e

que simultaneamente esconde as operacdes internas do mesmo. A no¢do de ergonomia subjaz

33 Frederick Taylor, a quem o termo taylorismo se refere, definia que “o trabalho ineficiente lembra o jogar da
crianca”. Com a producdo de jogos baseados em interfaces produtivas e eficientes, podemos imaginar que o
estatuto cldssico de jogo como uma “atividade livre e voluntaria” (HUIZINGA, 2004) também ji nio seja mais
exatamente 0 mesmo.

36 Jogo de William Higinbotham, - uma abstracfio de uma partida de ténis em que dois jogadores se enfrentam através de um
osciloscépio.
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em tal projeto, na elaboracdio de um meio cujo agenciamento € promovido por interfaces
estdveis, sob o desenvolvimento de uma gramdtica pretensamente universal aplicavel
(FUCHS, RUSSEGGER e CARBONELL, 2019, p.32), que rapidamente foi integrada ao
desenvolvimento de computadores. Este principio basico permite as maquinas computacionais
serem empregadas na realizacdo de tarefas tdo antagOnicas quanto brincar ou trabalhar.
Fundidas, a eficiéncia do repertério ergondmico e a ilusdo de controle proveniente das
camadas de representacdo tornam-se propriedades fundamentais para o funcionamento
adequado daquilo que entendemos por jogo hoje*’.

Em segundo lugar, como mencionamos de passagem anteriormente, ¢ importante
lembrarmos do processo pelo qual o lar e, em seguida, os computadores e smartphones,
tornaram-se media centers particulares. Com a ascensao da pequena burguesia em meados do
século XIX, o ambiente doméstico comecgou a se tornar um lucrativo mercado para jogos de
tabuleiro e passatempos, um fendmeno simultaneo ao crescimento da popularidade dos jornais
e revistas de larga tiragem, que criavam uma conexdo textual entre o espago privado e “o
mundo 14 fora” (HUHTAMO, 2012, p.35). Neste contexto, a casa tornou-se um micromundo
cheio de referéncias memoriais, fotografias pessoais e artefatos para o lar que, no interior
doméstico, criavam a possibilidade de absorver temporariamente a vida exterior, a0 mesmo
tempo em que amplificavam as formas de entretenimento caseiro e os hédbitos de colecionar. A
casa passou a segmentar-se em cOmodos privados e menores, com as dreas comuns
diminuindo, enquanto grande parte da publicidade de brinquedos Opticos e novas curiosidades
audiovisuais se dirigia ao consumo familiar (Ibid., p.36). O rddio produziu ambientes
absorventes, proporcionando aos individuos a oportunidade de imergir em ‘“um mundo
particular em meio as multidoes” (MCLUHAN, 2000, p.335). A posterior acomodacdo da
televisdo (as quais os consoles domésticos populares viriam a conectar-se) na sala de estar
passou a prover aos ambientes internos os “tempos de tela” (DENSON, 2019) que hoje se
atualizam, com importantes diferencas, nas miniaturas particulares e portateis dos
smartphones.

Todavia, € pertinente lembrar que, para McLuhan, a verdadeira mensagem destes
meios foi precisamente a conex@o simultanea entio possibilitada entre os interiores privados e
os exteriores comuns. E seu principal efeito seria a reconducdo a um novo estigio,

presumidamente global, de tribalizacdo. Com relagdo aos meios contemporaneos haveria,

37 Este desenvolvimento ndo impede a produgiio de interfaces criticas, que brincam com o efeito de controle das interfaces
estdveis. Fuchs, Russegger e Carbonell (2019) as chamam de “interfaces lidicas”. Através delas, ndo joga-se o jogo, mas
com 0 jogo.
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portanto, uma friccdo, na medida em que estes produzem interioridades (ndo s6 domésticas,
como de outros micromundos, endégenos aos nds de nossa rede social ou aos nossos proprios
avatares nas plataformas digitais). Operando assincronamente, podem inclusive ser pausados
(suspensos), reiniciados ou mesmo desconectados daquilo que os liga, imageticamente, as
formas de exterioridade. Wendy Chun (2017, p.26) escreve que as redes digitais sdo
combinagdes ‘“‘glocais” que formam linhas imaginariamente conectadas entre individuos de
localidades distantes: o “nds” coletivo, essencial ao imagindrio de uma rede comunitdria, seria
formado por uma série de “vocés” conectados®. Estes “vocés” sdo (somos) usudrios que
também mobilizam(os) as estéticas dos avatares, personalizando-os imaginariamente de
acordo com gostos localizados, em plataformas de alcance planetdrio (BRATTON, 2015).
Como um terceiro aspecto, relacionado ao processo anterior, destacamos a aspiragiao
por acessibilidade que torna visiveis (e audiveis) importantes urgé€ncias historicas da
conjuntura atual. Através do alastramento horizontal de midias e plataformas digitais e da
multiplicagc@o das suas formas de usabilidade, desencadeia-se uma dindmica de generalizacdo
do audiovisual (MACHADO, 2007). Tal fendmeno ressoa as urgéncias de uma cultura global
para conectar e transitar (MONTANO e KILPP, 2012, p-134) em fluxos comunicativos com a
sociedade, apresentando-se de modo a promover a navegabilidades nestes fluxos imaginados.

Neste contexto, os transitos e conectividades apresentam-se como

duas urgéncias insepardveis, em que a conectividade €, sobretudo uma promessa de
transito, de poder andar solto em todas as diregdes, sem fronteiras, deslizar no
mundo global; e o trinsito € uma promessa de conectividade de diversas naturezas
(humanas, tecnolégicas, imagéticas) a cada passo dado pelo usudrio (MONTANO e
KILPP, 2012, p.136).

Os jogos digitais também dao vazdo a estas demandas, participando de toda uma
dindmica de letramento e naturalizacdo das gramdticas condizentes ao uso de plataformas
digitais que promovem estes construtos de movimentos. Da funcionalidade de clicks e
rolagens de tela a navegacdo em ambientes digitais € menus interativos, passando pela
semantizacdo de agdes operacionais com puni¢des e recompensas simbdlicas, feedbacks
instantaneos de informacao sonora e visual, dentre outras gramdticas inventadas para mover-

se através dos fluxos comunicacionais imaginados. Os jogos retroalimentam este repertorio

audiovisual em continua expansio para produzir espacos (eles mesmos fugazes) de transito e

[T7%1)

38 Chun usa o termo “yous” em inglés, referindo ao sentido plural ja contido em “you”, e adiciona o “s” para
acrescer o sentido de que se tratam de individuos.
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conexdo, de modo que se pode dizer que, embora contingenciem-se pelas especificidades
proprias da midia, também as disseminam para multiplas dire¢des.

O som participa ativamente na condi¢do imaginada destes movimentos, na producao
de experiéncias de imersibilidade e nas enunciagdes de controle e de personalizacdo que

permeiam as midias contemporaneas.

3.4.1 O usuario como eixo gravitacional da dimensao audivel dos jogos digitais

Benjamin ja identificava uma experiéncia de cardter imersivo nos jogos de azar,
afirmando que ‘“o jogar converte o tempo em um narcético” e que “as fantasmagorias do
espaco as quais o flaneur se devota encontram uma contraparte nas fantasmagorias do tempo
pelas quais o jogador € viciado” (BENJAMIN, 2009, p.12). Referia-se entdo a0 modo como o
dispositivo do jogo € capaz de agenciar a experiéncia temporal do jogador, enfatizando
sobretudo o valor de uso do tempo despendido por ele. H4, claro, importantes diferencas na
sensacdo da passagem do tempo nos jogos de azar e nos jogos digitais. Enquanto que, na
descricdo benjaminiana do jogo de azar, a condicdo de expectativa ocupa um papel
fundamental sobre o dominio da atencdo do jogador, nos jogos digitais, com a participagao
indelével da mdquina sobre o gerenciamento ritmico da jogatina, o engendramento de
operagOes e construcdes audiovisuais de sincronia mediam a relagdo de percepcdo temporal
entre jogador e jogo. Os dois casos instauram diferentes condi¢des de experiéncia temporal,
sendo matizados pelas respectivas ambiéncias tecnoculturais, encarnando modos proprios de
agenciar o tempo nos objetos técnicos que produzem e nas praticas culturais e sociais a eles
relacionados.

Os estimulos provenientes dos construtos de imersdo sdo absorvidos e organizados
pelo jogador na sua experiéncia do mundo do jogo, incorporadas na sua percepcao do tempo
da jogatina de acordo com uma Gestalt prévia da experiéncia, a lembranca. As sonoridades
trabalham a partir delas para coproduzir os sentidos desta experiéncia.

De acordo com Mark Grimshaw (2017, p.465), nossa percep¢do auditiva € capaz de
experimentalmente formular e imaginar topografias aurais, em um processo de plasticidade
adaptativa dos espacos. Com isso, novos espacos podem ser imaginados e elaborados a partir
de condicdes auditérias simuladas, vivenciadas fenomenologicamente. A sensacdo de “estar
ai” no ambiente do jogo decorre de uma série de condi¢des de experiéncia de usudrio

construidas com técnicas que criam o mundo imaginado do jogo, que é completado pelo
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jogador com base num imagindrio de experiéncias pregressas. Grimshaw desenvolve sobre
duas destas condig¢des técnicas.

Em primeiro lugar, € importante notar que o motor (engine) do jogo, o software
composto por uma série de sub-rotinas que agenciam a performance do jogo, opera também
como um motor de sonificacdo. Isto é, a partir dele se definem os pardmetros para sonificar as
acoes e reacdes do jogador no mundo do jogo. O motor, enquanto aplicativo, desde o inicio
sinaliza para um engajamento do jogador na jogatina por via do som. E € com a resposta do
jogador que o som projetado pelo jogo “vem a ser”, se realiza. Inicialmente, o jogador escuta
sons do ambiente construido; em seguida, os sons criados para representar a propria acao do
jogador € que sdo ouvidos: acdes sonificadas. Tal sonificacdo do jogador (ou usudrio), a
conversdao de uma série de acdes em um esquema pré-ordenado de dudio, é uma instancia
necessdria a sensacao de imersdo. Para Grimshaw, a estas a¢des sonificadas, mais do que um
realismo de contetido, € necessario um realismo de forma (isto €, soar congruente dentro do
ambiente criado e imaginado para o jogo, responder constantemente as suas proprias
convengdes internas). Uma variedade de sonoridades do espaco construido e da ag¢do do
jogador passam a conviver temporalmente e, com o andamento do jogo, estas camadas vao
sendo dissolvidas na experiéncia. A partir do que concluimos que perambular neste mundo,
envolver-se temporalmente nele, de modo que seu tempo arraste o nosso, ¢ uma condi¢cdo
essencial para a concretizagdo deste efeito.

Em segundo lugar, o jogador estd presente num ambiente idealmente esférico (o autor
se refere a jogos que predominantemente recriam uma perspectiva em primeira ou terceira
pessoa). Mesmo quando o avatar ndo estd posicionado visualmente em uma posi¢do central, o
estimulo sonoro do jogo parece, igualmente, vir de todas as direcdes. Assim, na geofisica do
mundo audiovisual, o avatar pode ser entendido como um centro gravitacional das acdes: o
que torna a caracteristica iminentemente espacial do som (sua irradiacdo publica, social) em
um acontecimento intimo e individual construido pelo design sonoro do jogo. Enquanto a
paisagem visual construida faz com que nos ‘“sintamos presentes” naquele mundo, para
Grimshaw (2017, p.467), no mundo sonoro do jogo nds “estamos presentes”. Com isso, 0O
autor quer expressar que o som da jogatina se sobrepde acusticamente aos demais sons, por
uma caracteristica da propria experiéncia psicoacustica, e tdo logo estariamos colocados “no
mesmo lugar”. Essa colocagdo, a nosso ver, deve ser analisada com cuidado, pois ao enfatiza-
la com uma caracteristica eminente da fenomenologia do som (que é propriamente da
experiéncia vivida como um todo), corre-se o risco de deixar passar ao largo como esta

799

sensacdo de “estar ai” da experiéncia sonora dos mundos dos jogos ndo € algo dado, mas é
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efetivada por uma relacdo intima com construtos tecnoestéticos, inclusive com aqueles que
produzem uma sensa¢do mais aparente de presenca.

A nosso ver, essa sensacdo é produzida por uma espécie de “memdria gravitacional”,
relacionada a como apreendemos e nos relacionamos com as sonoridades. O som € um
fendmeno cultural, pelo qual as agéncias do mundo se fazem notar como modulagdes e
diferencas de vibracdes entre os corpos que participam de seu movimento. A percep¢ao deste
fendmeno e nossa apropriagdo afetiva dele, se da invariavelmente através de nosso corpo, que
media nossa relagdo com o mundo através de uma dimensdo audivel — que, com efeito,
converte os fendmenos em objeto da percepcdo. Neste sentido, fica claro mais uma vez como
o som ndo é percebido somente por nosso aparelho auditério, mas por nosso corpo todo.
Nossa pele, nossos 0ssos, nervos, musculos e nossas disposicdes afetivas e psicologicas
reagem as vibragdes como um todo. Nele, a memoria de nossa experiéncia pregressa age para
construir e reconstruir estes estimulos. Como a entendemos, a experiéncia de nosso corpo €
lembrada, na construcdo dos jogos, como esse centro gravitacional em torno do qual giraria
um mundo (muito mais largo e, entretanto, inacessivel em sua totalidade), e ao qual
convergiriam as a¢des de todos os outros agentes. Uma biopolitica estd em agdo, portanto, na
medida em que um corpo estranho é audiovisualmente construido no interior do jogo como a
figura humanoide do avatar (humanoide menos por representar um humano grifica ou
sonoramente do que por formular como sintese um modelo idealmente baseado em nosso
aparato sensorial). A concepcdo de mundo do jogo €, portanto, produto disso que estamos
chamando de uma “memoria gravitacional” do proprio humano, e € antropocéntrica desde a
sua modelagem inicial da dimensdo audivel dos espacos que exploramos em um jogo de

computador, através de um avatar.

3.4.2 As tecnoestéticas do desempenho: efeitos de jogo

A questdo hoje ndo é mais que ndo podemos expressar livremente nossas opinides,
mas criar livres espacos de solidao e siléncio em que encontremos algo a dizer. As
forgas repressivas nao nos impedem de expressar opinides. Ao contrério, elas até nos
obrigam a isso. Que libertacdo é a0 menos uma vez ndo ter que dizer nada e poder
ficar em siléncio, porque sé entdo temos a possibilidade de criar algo cada vez mais
raro: algo que realmente valha a pena ser dito (DELEUZE, 1992, p.288-289).

Em Ludopolitics (2018), Liam Mitchell discute uma das caracteristicas definitivas das
tecnologias modernas, as relacionando intimamente as construgdes tecnoestéticas dos jogos: a

fantasia de controle. Os jogos prometem aos jogadores manejar sistemas fechados, baseados

em regras e orientados a objetivos, expressando principios das técnicas que gerenciam formas
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variadas de experimentacdo do mundo contemporaneo. Tao importante quanto isso, portanto,
€ que os jogos nos permitiriam identificar estas tendéncias que ndo sdo exclusivas a eles, mas
que pululam a contemporaneidade.

Para Byung Chul-Han (2016, p.24), as ilusdes de controle contemporaneas estariam
fortemente ligadas a uma transformagdo que habita o inconsciente social atual, que imagina
para seus individuos um poder ilimitado. Para o soci6logo, no século XXI, muito para além da
sociedade disciplinar descrita por Foucault, feita de hospitais, presidios, asilos e fabricas, e da
sociedade de controle descrita por Deleuze, estariamos vivemos numa sociedade do
desempenho. Seus habitantes ndo seriam mais “sujeitos de obedi€ncia”, mas empreendedores
de si. Em lugar das instituicdes disciplinares, seu ecossistema seria composto pelas
academias, escritorios, bancos, aeroportos e laboratdrios.

Enquanto a sociedade disciplinar produzia loucos e delinquentes, a sociedade do
desempenho produz depressivos e fracassados por sua inerente expectativa por produtividade
individual constante e por controle ilimitado. A crescente atomizagdo do social, a caréncia de
vinculos e a pressdao por desempenho seriam sintomas desta condi¢ao, que é pronunciada pelo
primor por eficiéncia e rapidez que da o tom aos modos de producdo e aos relacionamentos
contemporaneos. “A lamuria do individuo depressivo s6 € possivel numa sociedade que cré
que nada € impossivel” (Ibid., p.29). Paradoxalmente, “ndo-mais-poder-poder” leva a uma
autoexploracdo muito mais eficiente que a exploracao do outro, precisamente por caminhar de
maos dadas com a sensagdo de liberdade. Enquanto a sociedade disciplinar era determinada
pela negatividade da proibicdo, a sociedade do desempenho, desregulada e desvinculada da
negatividade, produziria sujeitos mais rdpidos e mais produtivos que os sujeitos da
obediéncia.

O que nos interessa é que, para Han (Ibid., p.31), deste contexto emergiria uma técnica
especifica, de diferente estrutura temporal, propria para mobilizar o excesso de estimulos,
informagdes e impulsos. Com a sobrecarga de tarefas, esta técnica demandaria o
desenvolvimento de uma atencdo multitarefa e de habilidades especificas para lidar com a
rapida e dispersiva vazao informacional - caracteristicas que também estariam a difundir-se na
estética e na sensibilidade contemporanea.

Wendy Chun (2014) entende que o regime de uso das midias digitais sustenta-se
justamente sob uma dialética que opera entre a proficiéncia técnica e o tédio. Esta
embrenhada na prépria dindmica de uso destes artefatos uma condi¢do de repeticdo cuja
sintese é uma espécie de tédio proficiente (skillful boredom). Sob esta perspectiva, é

subjacente ao projeto das interfaces de usudrio das midias contemporaneas a funcdo de
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treinar-nos a entrar no ciclo informacional, e também a repeti-lo sistematicamente. Uma
condi¢do de medialidade na qual a sensacdo de controle se emaranha a um certo marasmo.
Benjamin descreveu o tédio profundo como o “pdssaro de sonho que choca os ovos da
experiéncia” (1996, p.204), referindo-se ao potencial criador do 6cio pela disponibilidade da
atencdo, capaz de produzir experiéncias de diferenciacdo no individuo. Porém, por se tratar,
no caso das midias digitais, de um tédio que também presume eficiéncia, e que precisamente
parece ocupar-nos antecipadamente diante da possibilidade do 6cio, experimenta-se uma
sensacao que em muito se difere do tédio profundo.

Tendo prototipado uma série de construtos afeitos a eficiéncia e ao senso de controle,
os jogos digitais servem como um modelo bem-acabado a ser importado as mais diversas
esferas de uma sociedade do desempenho. A gamificacdo contemporanea, portanto, dd vazao
a um conjunto de estéticas e técnicas represadas nos jogos. De forma mais especifica, porém,
a entendemos como apenas um processo derivado de um mais fundo rearranjo da ambiéncia
cultural. Neste aspecto, podemos dizer que os jogos tornam perceptiveis algumas destas
tendéncias que emergem contemporaneamente, sendo alegéricos de um processo mais largo.
A permeabilidade entre a tecnoestética dos jogos e as praticas sociais, € expressa pela maxima
de Alexander Galloway de que “viver hoje é, em suma, aprender a operar menus” (2006,
p.17). A performance de agdes realizada nos jogos, prescreve acuradamente uma espécie de
treinamento que € realizado pelos jogos atuais as transformacdes na sensibilidade
experimentadas na cultura contemporanea. Em alguns casos bem literalmente, os jogos t€ém
sido usados como forma de treinamento para tarefas cotidianas, como nos dois casos que
ilustraremos brevemente a seguir.

Bradley Trainer (1981) foi um simulador desenvolvido a partir de um jogo, adaptado
para o propésito de treinamento militar. Foi baseado na maquina Battlezone (1980), da Atari,
que era capaz de representar espagos tridimensionalmente. O exército dos Estados Unidos
contratou a Atari, para que a empresa desenvolvesse um simulador capaz de treinar soldados
de infantaria para o uso do canhdo do tanque Bradley. Simulando as opg¢des de controle das
armas do tanque, esta apropriacdo, que a propria Atari faz questdo de apagar, mostrava a
crenga na possibilidade de se usar as propriedades dos jogos para simular procedimentos de
acdo em uma determinada situacdo, em um ambiente controlado.

Kinder im Verkehr 1% (1981), € um exemplo de simulador que foi desenvolvido na

Alemanha e que procurava usar as possibilidades do jogo pedagogicamente, como meio de

3 Tradug¢do nossa: “Criangas no transito 1.



109

educacdo e desenvolvimento social, neste caso especificamente para ensinar regras de

comportamento no transito para criangas.

Figura 11 - Imagens graficas de Bradley Trainer
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Fonte: Acervo do Computerspiele Museum.

Figura 12 — Imagens da embalagem e do gameplay de Kinder im Verkehr 1.

LIPS

' PHI
' VIDIZCPAC

Fonte: Acervo do Computerspiele Museum.

Ambos os exemplos ddo a ver um jd anterior reconhecimento das potencialidades
expressivas dos jogos de computador para simular processos, como um meio para treinar o
humano para determinadas atividades. Contudo, fica bastante claro que ambos atribuem
amplamente este potencial ao conteido do jogo, na medida que € em seu teor, pela
substituicdo das imagens na tela, que tentam explorar tal aspecto. Bradley Trainer, por
exemplo, apenas substitui os 6vnis graficamente serrilhados do jogo Battlezone, a partir do
qual é remodelado, por representacdes de helicopteros inimigos, para determinar claramente

os alvos do jogador. Este se trata de um entendimento bastante disseminado, predominante,

nos discursos sobre gamificagao.
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Em ambos os casos, passa a margem o modo como a operagdo do jogo - manipular
informacdes atualizadas a partir das acOes possiveis designadas pelo sistema, em continua
acdo e reacdo aos sons e graficos pré-definidos por um programa — € o préprio exercicio
subconsciente mais radical de uma sensibilidade exigida enquanto técnica cultural na
contemporaneidade. Neste sentido, ambos o0s jogos (junto a muitos outros exemplos
possiveis) possuem, em sua estética operacional, algo de semelhante entre si, mais do que a
diferenca claramente perceptivel entre seus conteudos indica. Aqui, nos referimos menos a
propriedade instrutiva de jogos decididamente enunciados como tal, com suas diferencas
éticas, do que a relacdo subjacente estabelecida entre eles, as formas de viver e os regimes
produtivos contemporaneos, em sua forma pedagdgica elementar.

Para Claus Pias (2011a), esta se trata de uma questdo paradigmética, que apenas
recentemente tem sido reconhecida e enderecada mais pontualmente pela histdria e a filosofia
da ciéncia. A simulagdo computacional indica uma passagem no estatuto dos computadores,
de sua percepcao enquanto uma ferramenta a um estigio de segunda natureza. A simulag@o
computacional estabelece uma espécie de espaco comum de troca entre as mais diferentes
disciplinas cientificas, dreas de conhecimento, formas de entretenimento, trabalho e lazer. A
diferenga enunciada entre os objetos de uso deixa de ser a caracteristica fundamental a cada
um destes dominios, a partir do momento em que coalescem as maneiras pelas quais eles
realizam suas atividades préticas: a velocidade crescente do processamento computacional e o
continuo aperfeicoamento das rotinas de resolucdo algoritmica de problemas impulsiona os
mais diversos campos de atuagdo a trabalhar com a construcdo de modelos e cendrios
experimentais simulados. Isto estabelece um fundamento pragmatico para a efetivacao do uso
transdisciplinar do computador. A capacidade de imitacdo da acdo de fendmenos e sistemas
conecta a simulagdo computacional a este ambiente de praticas crescentemente partilhadas.

Assim, temos condi¢des de expressar como as logicas dos jogos digitais, aparelhos que
passaram de intrusos nos interiores caseiros a formas absolutamente disseminadas de
entretenimento pessoal, retroalimentam a cultura até o ponto em que se tornam habituais e
praticamente invisiveis. De catalisadores de discursos de panico moral gerados até mesmo nos
ambientes académicos (ECO, 1986), os jogos foram gradualmente integrados a nossa vida
cotidiana. Sua importancia econdmica e politica também cresceu. Desde 14, uma massiva
defesa dos jogos se produziu, incluindo uma certa visdo messianica dos mesmos

(MCGONIGAL, 2010): subitamente, a gamificacdo poderia prover “jogos para economizar



111

agua”™, “formas divertidas de curar o cancer™ e “jogos para frear a propagacdo da gripe
suina”®, dentre muitos outros exemplos. No intercurso entre o discurso de marginalizacio e o
discurso de evangelizacdo, os jogos polinizaram uma série de outras préaticas que
compartilham com eles gramaticas de uso. O verdadeiro processo de gamificacdo, a nosso
ver, se deu anteriormente aos discursos de voluntariedade, como um processo subterraneo. A
absor¢do dos cddigos, linguagens e gramdticas dos jogos se instalou no coragdo da relagdo
entre técnica e cultura, na afinidade que temos com maquinas ubiquas que compartilham
modos de uso e de acesso com os jogos de computador, através de botdes de reacao, respostas
automdticas, ambientes de simulacdo imersivos etc.: antes de operar efetivamente, podemos
dizer que a gamificacdo voluntdria existe como uma forte ideologia (FUCHS, 2014), sendo
que as linguagens e gramaticas dos jogos se manifestam sob um lengol profundo de praticas
que ressoam pela propria natureza da atual tecnocultura e suas urgé€ncias para produzir
imagindrios de conectividade, transito, personalizacdo e controle, dentre outras, no
contemporaneo.

Ap6s este apanhado, podemos desconstruir o conceito de gamificacdo, para observar o
sentido de sua atual disseminacdo enquanto efeito tecnoestético de jogo. Ela pode ser
compreendida mais propriamente, neste contexto, como uma ressonancia da tecnocultura, ao
sublinharmos especialmente as relacdes entre a acdo de jogar no computador, a construcao
audiovisual de um usudrio/jogador, a conexdo a plataformas digitais emergentes e as
exigéncias de ambientes informatizados por sujeitos dos quais espera-se a capacidade de
gerenciar um grande volume de dados. O som participa ativamente na condicdo imaginada
destes usos, na simulacdo de experi€ncias através do meio e na habituacdo aos ambientes
hiperestimulados que permeiam as relacdes contemporaneas. E o que também observaremos
em seguida, no capitulo 4, ao analisarmos os construtos da dimensao audivel dos jogos a

partir dos tracos genealdgicos de sua elaboragao.

9 How to save water with games. Acesso: 21 set.  2019.  Disponivel em:

<https://games4sustainability.org/2015/11/06/how-to-save-water-with-games/>.

4 Amazon, Facebook and Google Design fun way to cure cancer. Acesso: 21 set. 2019. Disponivel em:
<http://www.itechpost.com/articles/5935/20130301/amazon-facebook-google-design-game-cure-cancer-
research-uk.htm>.

4 Gamers battle swine flu  pandemic.  Acesso: 21 set.  2019.  Disponivel em:
<https://www.cbsnews.com/news/gamers-battle-swine-flu-pandemic-online/>.
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4 AUDIBILIDADES DA JOGATINA

Em um de seus ensaios sobre a infancia berlinense, Benjamin descreve a busca por
um passado soterrado, no caso a sua propria experiéncia pregressa, como uma atividade de
escavacao. Aquele que escava, antes de tudo, “ndo deve temer voltar sempre ao mesmo fato,
espalhd-lo como se espalha a terra, revolvé-lo como se revolve o solo. Pois “fatos” nada sdo
além de camadas que apenas a exploracdo mais cuidadosa entregam aquilo que recompensa
a escavacao" (BENJAMIN, 1987, p.239). Para Benjamin, € indispensdvel tatear a “terra
escura” do velho que € conservada no terreno do presente, para poder desentranhar suas
conexdes primitivas. O relatério arqueolégico deve indicar o atravessamento entre as
camadas atuais e aquelas que foram reviradas, fornecendo consigo uma imagem daquilo que
¢ lembrado no tempo presente. Nosso trabalho de andlise, bem como o processo de escrita
que compreende o relato de trechos selecionados desta atividade, procura ecoar tal gesto
escavatorio.

Antes de prosseguirmos para as constelacdes reunidas neste capitulo, porém,
gostariamos de pontuar que esta parte do relatério descreve também a etapa mais laboratorial
da tese, em que deslocamos os sons temporariamente de seu papel nos jogos, escavando-os
através de procedimentos tecnometodolégicos especificos. Os procedimentos sdo ajustados as
especificidades técnicas e estéticas do objeto de estudo, atinentes tanto a desabituacdo da
escuta usual que € experimentada durante a jogatina, quanto a intervencdo técnica nas
sonoridades dos jogos, como forma de desenvolver uma escuta estrangeira dos jogos digitais.
Nao se tratam de artificios inaugurais, mas da mistura entre alguns exercicios que
incorporamos e reconfiguramos a partir de recursos da sonologia, da musicologia e da anélise
audiovisual, tornados operacionais na escavac¢do de rastros sonoros. Por diluirem-se nas
andlises, descrevemos brevemente, a seguir, os trés procedimentos — a escuta acusmatica, o
mascaramento audiovisual e a andlise espectromorfolégica.

Estamos chamando de escuta acusmdtica o procedimento de ouvir as sonoridades
isoladas das imagens técnicas visuais que as acompanham habitualmente na jogatina. Tal
acdo ¢ relacionada ao que Pierre Schaeffer (1993) chamou de situag@o de escuta acusmatica.
Ciente de como a visdo simultanea da fonte (ou da sugestdo de uma fonte) de um fendmeno
sonoro reforca e oculta a percepcdo de determinados elementos do som, Schaeffer procurou
estimular uma atitude de escuta que desafiasse o ouvinte a reconhecer e descrever timbres e

sonoridades sem a camada visual que os acompanha no cotidiano. Contudo, enquanto
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Schaeffer estava preocupado em, através desta via*?

, “‘encontrar o objeto sonoro em si”’, nos
pautamos por encontrar, primeiramente, indicios e rastros de outras sonoridades. Todavia,
incorporamos e adaptamos este procedimento pelo seu cardter operacional, que implica na
escuta isolada e repetida de um mesmo som - em nosso caso, as gravacdes dos sons dos
games explorados -, em condi¢des acusticas favordveis a tal atividade. Este artificio soa
particularmente bem em combinacdo com o método cartografico e com a montagem de
constelagdes. De acordo com o compositor concretista Frangois Bayle, com a escuta
acusmadtica, mesmo que o ouvinte possa eventualmente reconhecer a fonte de determinadas
sonoridades, ao mesmo tempo lhe sdo perceptiveis diferencas do objeto sonoro com relagio
ao fendmeno ouvido habitualmente no contexto de onde ele € retirado. Por meio deste
procedimento, portanto, os eventos sonoros sdo provisoriamente reinventados através da
prépria escuta (BAYLE, 1997, p.17).

Como segundo procedimento, recorremos ao mascaramento audiovisual. Chion (2008,
p.146) propde este procedimento, que implica em assistir vdrias vezes a determinada
sequéncia, observando-a com som e imagem juntos e, em seguida mascarando ora imagem,
ora som, alternadamente, como exercicio para desabituar visdo e escuta. Na espectacdo
habitual da montagem audiovisual, o som nos faz enxergar a imagem de forma diferente, e
esta “nova imagem” nos faz ouvir o som também de outra maneira, reciprocamente. A
naturalizacido deste efeito é tamanha, que nos d4 a impressdo injusta de que o som apenas
reforca efeitos que ele, efetivamente, da ou cria, ora por inteiro, ora pela diferenca com aquilo
que se vé (CHION, 2008, p.12). Trata-se, neste caso, de um exercicio perceptivo simples, mas
ao qual raramente damos atencdo. Em nosso caso, também se trata de um ajuste no
procedimento, na medida em que o utilizamos sobre trechos audiovisuais especificos
gravados da jogatina, destacados das anotagdes de rotina nos cadernos de escuta que
produzimos ao realizar as exploratorias.

A andlise espectromorfologica complementa os procedimentos escavatorios como
uma acdo de ordem mais especulativa, através da producdo de espectrogramas dos jogos
explorados. Como lembra Don Ihde (2007, p.54), “no caso das ciéncias do som, essa

traducdo (do som em representagdes visuais) permite que O som seja acusticamente

43 A partir das experiéncias de Pierre Schaeffer com a situagdo acusmdtica, Michel Chion (2008, p.27)
desenvolveu um célebre modelo baseado em trés atitudes de escuta: causal, semantica e reduzida.
Acreditamos que tal separacdo, em nosso caso, nao seria produtiva, na medida em que ela, de antemao, ji
delimita uma classificagdo para aquilo que se escuta no proprio ato de ouvir (ainda que em determinado
momento o autor admita a sobreposi¢do entre as escutas). Preferimos, assim, recuar a acdo mais bdsica
comum e anterior a elas: ouvir separada e repetidamente aos sons através do isolamento técnico dos objetos
SONOTOS.
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mensurado”, sendo que tal medicdo se trata de “uma questdo de espacializar qualidades em
quantidades visiveis”. Portanto, dos graficos gerados a partir do som, podemos decompor e
visualizar dados sobre aspectos da faixa de dudio (gama de frequéncias, amplitude, dinamica,
taxa de compressdo) e demais caracteristicas do espectro de eventos sonoros gravados, como
ataques, duragdes, repousos etc. Assim, subentende-se como tarefa do pesquisador articular
qualitativamente estes dados e torna-los efetivamente uma forma de mostragem significativa.
Além de ser uma modalidade de anélise para além do alcance da escuta acusmadtica e do
mascaramento audiovisual, a andlise espectromorfoldgica possibilita mostrar determinados
aspectos discretos dos fendmenos sonoros, como uma técnica de visualizagdo de dados.
Especialmente pela alternativa de manipular estes graficos pelo zoom in e zoom out,
examinando-os em dimensdes micro € macrossonicas na linha do tempo do software (COOK
e LEECH-WILKINSON, 2009; GOODMAN, 2008), permitindo analisar informagdes
discretas das sonoridades de cada jogo.

A metéafora da escavacdo ndo deve ser tomada com uma conotacdo ornamental, mas
como uma imagem que produz sentido e que € evocada como um subsidio para nosso modo
de agir na pesquisa, partindo das préprias sonoridades dos jogos. Os procedimentos de
escavagdo foram realizados a partir do material documentado anteriormente nos cadernos de
escuta. Nos meses de janeiro a julho de 2017, permanecemos atentos a uma rotina didria de
compromissos com o material empirico da pesquisa, realizando gravacdes e produzindo os
didrios de escuta, que foram retomados para orientar as andlises de janeiro a julho de 2018 e
ao longo do ano de 2019. As andlises, portanto, mesclam as experiéncias de métodos
quantitativos e qualitativos, de procedimentos tecnometodoldgicos a experi€ncia
fenomenoldgica do material sonoro reunido em cada uma das constelagdes a seguir. A
medida em que fomos nos estranhando com suas sonoridades e “nos perdendo” nelas, fomos
também rearranjando as constelagdes em torno das afinidades percebidas nos modos como os
jogos soam. As andlises que se seguem documentam alguns dos procedimentos
empreendidos diante destes sons e as observacdes que permitiram definir o arranjo
constelacional apresentado na tese. Ao final, este trabalho resultou em quatro constelagdes:

antropomorfoses, sincronizagdes retéricas, imersibilidades e ruinas maquinicas.
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4.1 ANTROPOMORFOSES

Podemos dizer, seguramente, que as imagens antropomorficas ocupam um capitulo
importante no desenvolvimento histérico ndo sé das artes e da comunica¢do, como também da
computacdo. O computador brasileiro Gabriela I, por exemplo, baseado em um sistema de
inteligéncia artificial e criado ainda em meados dos anos 1960, ja carregava tragos de
antropomorfismo consigo, em seu proprio nome. Para além do entendimento cibernético das
redes como um organismo vivo, o computador Gabriela I € recorrentemente referenciado na
sua caixa como um humano, ela: “Gabriela € um computador que aprende. Ela estd preparada

para jogar o jogo do Pedo 6”.

Figura 13 - Caixa do computador Gabriela I
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CIENTISTA DE AMANHA, Rug 24 de Maio, 188, 1o
I ja 9, B&o Paulo.

Fonte: Acervo do Signal Lab (Humboldt-Universitét).

Mas, para além das camadas de discurso, os antropomorfismos estdo marcados na
imaginacdo da tecnocultura, e ndo € por acaso que os tomamos como um elemento “natural”
do ecossistema actstico dos jogos digitais. Notadamente ai, a dimensdo audivel dos jogos
guarda uma série de pistas importantes sobre as urgéncias da atual tecnocultura audiovisual

enquanto, a0 mesmo tempo, diz respeito a propriedades arquetipicas da voz como um artificio
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da comunica¢do humana. As vozes sdo produzidas por corpos, mas elas proprias também
produzem corpos (CONNOR, 2000). E este cariter fantasmagérico da voz, enquanto
produtora de um corpo, que a relaciona as imagens, a saber, a uma imagem sonora. Tal € sua
estranha capacidade de dar forma e de transmitir movimento, animando corpos com uma
vitalidade projetada - como o boneco de um ventriloquista ou o desenho de um objeto pré-
modelado no mundo de um jogo.

Este movimento, breve e brusco do ponto de vista epistemoldgico, nos ajuda a
perscrutar as vozes em devir, que vao se construindo e transformando em contigio e que
interferem umas nas outras, em uma ecologia das midias que ressoa tecnoculturalmente, e que
implica por sua vez numa ecologia de vozes. Permite também enfatizarmos o potencial, por

assim dizer, “migratério” da voz, que identificamos nos jogos cartografados.
4.1.1 Vococentrismo: sobreposicoes da voz e incorporacoes

Em doze dos jogos selecionados*, encontramos a constru¢do de vocalizacOes
atravessadas por representacdes de tecnologias de captagdo e manipulacido sonora de diversos
tempos, numa grande variedade e recorréncia. Vozes que, em seu aspecto timbristico,
lembram de morfologias vocais humanas codificadas pelo seu uso nas graméticas do radio,
nas gravacdes fonograficas da indudstria do disco, na pdés-producdo de dublagens de
personagens para desenhos animados, no voice-over do cinema e da televisao etc. Técnicas
que tecnoculturalmente utilizam a voz como uma interface, alterando-a e a in-formando.

Ora tais construtos sonoros antropomorficos se encontram diluidos em um efeito de
transparéncia, na aparéncia de objetos sonoros imediados, ora encontram-se eviscerados, com
uma mostragem mais clara de algumas das maltiplas mediacdes que as compdem. Em ambos
0s casos, a voz humana comparece reconstruida enquanto uma espécie de suporte, como
embodiment de técnicas empregadas na construgdo e reprodugdo de imaginarios tecnoldgicos
que se fazem ouvir nos jogos, em suma, a partir de lembrangas ressonantes na cultura das
midias.

A propria apari¢ao destas vozes, sendo produzidas pelos jogos, sem que adentremos
em um primeiro momento em seu modo de constru¢do mais particular (chegaremos 14), ja
parece nos dizer alguma coisa. A principio, podemos aventar que o uso recorrente de vozes

humanas adere-se, nos jogos experimentados, a larga influéncia do viés narrativo que envolve

# Sdo os seguintes: Portal 2, The Vanishing of Ethan Carter, Bioshock, Metal Gear Solid V: Ground Zeroes,
Cuphead, Nier: Automata, Jazzpunk, Far Cry 3: Blood Dragon, Spec Ops: The Line, Battlefield 1, South Park:
Stick of Truth, Mirror’s Edge.
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muitos jogos contemporaneos, na medida em que a fala se d4 como um veiculo para a
explicacdo de alguma coisa — a voz, mais especificamente, como forma mobilizadora da
expressao verbal. Ainda que haja muitos jogos que produzam modos de contar histérias sem o
recurso deste tipo de expressao verbal*®, percebemos aqui a persisténcia de um modo bastante
habitual de fazé-lo desde outras midias.

E assim que podemos ouvir, na grande maioria destes jogos, os construtos de voz
humana sobrepondo-se aos outros sons na mixagem das suas sonoridades. Por mais que
comparecam numa proporc¢do curta de tempo (em relagdo a experiéncia total de jogatina), ao
serem expressos, estes construtos tomam conta da paisagem sonora, tornando-se
destacadamente mais inteligiveis que o restante dos sons — um vestigio em débito com os
modos de narrar através da voz no cinema e nas gramaticas televisivas. Correspondentemente,
trata-se da marca de uma forma de mixar a voz humana, de trata-la como objeto de certa
clareza e limpeza, por mais que o restante do ambiente produzido esteja diegeticamente
representando um tiroteio, uma guerra, uma catdstrofe ou algum outro evento tratado, no
interior do jogo, como cacofonico. A voz construida, de tal modo, como objeto da
inteligibilidade: um vococentrismo que, com grande frequéncia, representa um
verbocentrismo (CHION, 2008, p.13). Através destas lembrancas, tais construtos sonoros
estendem aos jogos digitais a experiéncia do voice-over.

Realizamos a analise espectromorfoldgica de um trecho do jogo Mirror’s Edge (Figura
14). As massas verde-claras verticais correspondem a amplitude das vozes das personagens,
em destaque com relacdo ao restante dos elementos sonoros, que sao mais discretos na
mixagem. Ao nos movimentarmos pelo cendrio, ouvimos os ruidos de fundo da cidade que o
jogo imagina, com carros € buzinas ao longe, com o rumor de motores do centro de uma
metrépole, que é ouvido do topo dos prédios em que a protagonista do jogo passa a maior
parte do tempo. Um senso de presenca emerge tanto da voz desta protagonista, que
personifica o jogador no jogo, quanto das demais personagens. Embora, como veremos mais

adiante, o tratamento sonoro destas vozes nio seja 0 mesmo.

45 Henry Jenkins (2002) chamou tal iniciativa, no caso dos videogames, de environmental storytelling, discutindo
as possibilidades de um jogo narrar através da modelagem do espago visual do jogo — as possibilidades de narrar
‘através do ambiente’ por meio do som, entretanto, ndo foram consideradas no escopo de seu trabalho.
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Figura 14 - Espectrograma de trecho do jogo Mirror’s Edge

Fonte: Elaborado pelo autor.

O espectro analisado deixa a mostra mais claramente a énfase que é dada as
construgdes vocais. Ao soarem, elas preenchem grande parte do eixo vertical da imagem,
correspondente ao espectro de frequéncias sonantes na paisagem sonora. O mesmo tipo de
construto também aparece muitas vezes durante a experiéncia do jogo Battlefield 1. O trecho
em destaque no espectrograma a seguir (Figura 15) se refere, na narrativa do jogo, ao didlogo
entre piloto e co-piloto de um voo durante uma batalha sobre o Tamisa na I Guerra Mundial.
O ambiente sonoro construido compreende tiros, motores de avides, explosdes € outros sons
de grande amplitude e massa sonora, mas ainda assim, aquelas linhas verticais mais espessas,
bem como as regides avermelhadas na base do espectrograma (que indicam maior amplitude

em decibéis), correspondem as vozes de personagens.

Figura 15 - Espectrograma de trecho do jogo Battlefield 1

e e e e MRSV

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Com frequéncia, as vibragdes dos sons mais graves sdo associadas a uma sensacao
corporea tétil provocada no ouvinte (PEREIRA e CASTANHEIRA, 2011; ESTIVALET,
2018), algo que sem duvida experimentamos no jogo como produto de um design sonoro
repleto de simulagdes de explosdes e motores gigantes, que produzem picos sonoros e drones
de baixissimas frequéncias acusticas. Entretanto, é curioso como pouco se fala sobre o quanto
esta sensacdo de tatilidade também estd associada a constru¢do de vozes no audiovisual, na
medida em que elas também ocupam as por¢des mais baixas do espectro sonoro - a0 menos
no que se refere a0 modo como sdo elaboradas nos jogos contemporaneos. O construto vocal
de um corpo vivo, presente, vibritil, associado aos graficos antropomorficos, sejam eles
poligonais ou verossimilhantes, imprime uma sensacdo de organicidade a experiéncia ja
bastante animada e hiperestimulante de se jogar um jogo de computador.

Em The Vanishing of Ethan Carter, ainda que haja profusdo de elementos sonoros
diversos na mixagem, também podemos visualizar pelos harmonicos fundamentais — em
vermelho na base do grifico (Figura 16) — uma correspondéncia entre as intensidades
sobressalentes e a emissdo vocal do protagonista, como um voice-over. Se em nosso exercicio
de escuta acusmadtica essa sobressaléncia da voz pode ser percebida com maior clareza, na
experiéncia distraida do jogo ela € apenas sentida. Ouvimos com o corpo todo e, a0 jogarmos,

essa experiéncia de uma voz presente apela prontamente ao tato.

Figura 16 - Espectrograma de trecho do jogo The Vanishing of Ethan Carter
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Fonte: Elaborado pelo autor.

No espectrograma do jogo Spec Ops: The Line (Figura 17), as por¢des em vermelho,

indicando maior amplitude, também coincidem com a manifestacio das vozes de

.

personagens. E possivel perceber também que as falas sdo intercaladas, mas que, quando
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soam, preenchem grande parte do espectro sonoro, tornando-se o0s elementos mais
amplificados de todo o espectro. As demais granulagdes no grifico, menos intensas,

correspondem a construtos sonoros de passos e de uma ventania.

Figura 17 - Espectrograma de trecho do jogo Spec Ops: The Line

Fonte: Elaborado pelo autor.

A apari¢do de estéticas como o voice-over, ainda que estas estejam distribuidas de
modo mais esparso nos jogos do que em outras midias e linguagens audiovisuais, se faz notar
nos momentos em que o jogo apela ao jogador, ndo apenas por questdes da narrativa, mas
sobretudo para instrui-lo e induzi-lo a realizar determinadas acdes no jogo. E propriamente no
interior de tais formas que podemos encontrar ainda outras importantes ressonincias da
tecnocultura.

Nas sonoridades observadas, hd um devir predominante, que se destaca pelo modo
como os antropomorfismos vocais sdo construidos a semelhanca do tratamento vocal de
outras midias que popularizaram a reprodutibilidade técnica de vozes, em sua poténcia de
portadora de significado semantico, como mencionamos anteriormente. Mesmo nesta
tendéncia a representar a voz humana com centralidade em varios jogos*, percebemos a
presenca de recursos minoritdrios. Morfologias vocais que, em sua aparéncia, indicam a
referencialidade a outros meios pelo proprio modo como constroem suas formas. Através de
suas sonoridades, estes construtos lembram o aspecto de outras tecnologias de gravacdo e

transmissdo de sons, corporificando nas vozes das personagens construidas, por exemplo,

4 Mirror’s Edge, Battlefield 1, Spec Ops: The Line, South Park: Stick of Truth, Metal Gear Solid: Ground
Zeroes, Bioshock, Far Cry 3: Blood Dragon, Nier: Automata, Portal 2.
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imagens sonoras que lembram do grdo da sonoridade de transceptores UHF#" (Bioshock,
Battlefield 1, Far Cry, Mirror’s Edge, Spec Ops, Nier, Jazzpunk, Metal Gear Solid, South
Park), do hiss popularizado pela gravacdo e reproducdo fonomecanica do som (Bioshock,
Cuphead, Metal Gear Solid, Spec Ops), das distor¢des de altura e durac@o da fala provocadas
pela manipulagdo de fita magnética (South Park, Portal 2, Jazzpunk, Bioshock, Far Cry 3,
Rayman) — atualizando as imagens mentais que temos destes formatos, possivelmente
conhecidos por muitos jogadores apenas através de suas citacdes em outras midias atuais.

Os rastros destas sonoridades foram percebidos por meio da escuta acusmdtica, e sdo
especialmente evocados em trechos dos jogos onde se constroem interlocu¢des entre
personagens. Se, na medida em que fomos experimentando os jogos € compondo nossos
cadernos de escuta, anotando alguns tragos que considerdvamos importantes em cada jogo
individualmente, foi ouvindo novamente aos trechos destacados que percebemos a
reincidéncia sistemética de alguns modos de arranjar as construcdes vocais em jogos distintos.
Podemos notar que, com grande frequéncia, a voz que representa a protagonista é construida
com um aspecto cheio e brilhante, indicada nos espectrogramas por uma massa visual vertical
continua e destacada. Os trechos destacados na imagem abaixo (Figura 18) se referem a esta
massa sonora mais “cheia” do timbre vocal da protagonista, avatar do jogador no mundo do

jogo (os contornos em azul sdo grifos nossos de tais locucgdes).

Figura 18 - Espectrograma de trecho do jogo Mirror’s Edge
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Fonte: Elaborado pelo autor.

47 R4dios transmissores e receptores (por exemplo, walkie-talkies), de frequéncia ultra alta. Por ter um alcance de
frequéncias bem limitado, sonoramente caracterizam-se por causar um efeito metélico na voz humana e ndo
captar determinadas gestualidades da expressdo vocal.
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Enquanto isso, diferentemente, outras personagens sido construidas através de vozes
que recorrentemente imitam o efeito estético da voz mediada por tecnologias sonoras de mais
baixa defini¢do. Tais tipologias sonoras sdo apresentadas nos jogos, no plano diegético, como
gravacOes de fitas K7, walkie-talkies, radiotransmissores etc. Porém, mais do que seu papel
narrativo, o que nos importa € como sdo elaboradas, e neste aspecto percebemos um trago
comum entre elas: a voz humana passa a ser, com recorréncia, representada sonoramente com
um aspecto menos corpulento, ou melhor, como um corpo sonoro mais té€nue. Esta
caracteristica € visivel pela supressdo sistemdtica de por¢des do espectro (Figuras 19, 20 e
21)%8, que realiza nos trechos correspondentes a representacdo da voz mediada por estas
técnicas. O trecho abaixo destaca a supressdo de determinadas gamas de frequéncia no
espectro referente as emissdes vocais de interlocutores periféricos que se comunicam com a

protagonista, isto é, com o avatar do jogador.

Figura 19 - Espectrograma de trecho do jogo Mirror’s Edge
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Fonte: Elaborado pelo autor.

As duas andlises espectromorfolégicas a seguir também indicam visualmente este
mesmo tratamento de vozes periféricas na paisagem sonora do jogo. Na figura 20
(correspondente a trecho de dudio extraido de Battlefield 1), as faixas verticais sdo
segmentadas pelas frequéncias filtradas, que formam linhas horizontais de por¢des atenuadas
do espectro, dando a ver a massa sonora mais rarefeita deste timbre. Estes trechos referem-se
aos sons das vozes de personagens secunddrios ndo-jogdveis (non-playable characters). Em

Metal Gear Solid 5, em um excerto que se refere a uma sonoridade que imita

48 A subtracdo de determinadas partes do sinal é facilmente realizada digitalmente no design sonoro do jogo, por
meio de um filtro de frequéncias, com o uso de softwares de processamento digital de sinais (PDS) que, por sua
vez, frequentemente imitam visualmente a interface grafica de um equalizador analégico.
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radiotransmissdes, as faixas verticais cortadas (Figura 21) sdo correspondentes a voz de um
interlocutor, também uma personagem secunddria, que se comunica com o avatar do jogador.
Experimentamos uma sensacdo de maior distancia deste interlocutor, ndo apenas pela
simulagdo espacial que confere afastamento entre ele, enquanto objeto audivel, e o jogador no
ambiente onde ocorre a acdo, mas também pela forma como se comportam as sonoridades de
suas vozes em conjunto na dimensdo audivel do jogo. Como experi€ncia, ao longo da
jogatina, portanto, este afastamento ndo € apenas parte da dinamica de simulacdo espacial do
mundo do jogo, como também € produtor de uma distancia agenciada entre avatar e demais

personas do game a partir de sua dimensao audivel.

Figura 20 - Espectrograma de trecho do jogo Battlefield 1

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 21 - Espectrograma de trecho do jogo Metal Gear Solid: Ground Zeroes

Fonte: Elaborado pelo autor.
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As vozes “cheias” (mais frequentemente associadas a enunciacdo de um “eu”, a
eventual voz do avatar do jogador), em contraste com as vozes seletivamente atenuadas em
por¢des das frequéncias (associadas a interlocutores), indicam o agenciamento de uma forma
de intimidade entre a construcdo técnica do protagonista e o jogador, através do proprio
tratamento material das vozes elaboradas®*. Lembrancas de uma memoria das midias
comparecem em tais formas de enuncia¢do, demarcando construgdes tecnoestéticas feitas a
partir de reminiscéncias de outros meios, atualizando estas sonoridades enquanto formas de
atribuir sentidos através da comunicagdo audiovisual nos jogos. Ruidos que eram tratados
aparentemente como limitagcdes ou obsticulos a serem superados em outras midias,
alimentadas pelo imaginério de uma suposta “fidelidade” (CASTANHEIRA, 2015; STERNE,
2003) na acdo de representar os sons fonograficamente, sdo remodeladas aqui de modo a
produzir um efeito proveniente do reconhecimento da expressdo sonora destas midias -
consequentemente impelindo tal efeito, enquanto um elemento fantasmatico, a sonoridade do
proprio jogo. Experimentamos estes efeitos do ponto de vista (ou de escuta) de um avatar
sonicamente situado e antropomorfizado, instaurado no interfaceamento com a mdquina
através da voz.

Para Magda Ruschel (2017, p.115), o voice-over desempenha também o papel de uma
voz intimidadora e vigilante de autoridade. Arlindo Machado (2006, p. 31) relaciona a voz,
em seu tratamento como voice-over, com a representacdo de um poder real ou imagindrio de
uma personagem onipresente e invisivel que pontua, nomeia e revela qualidades da imagem.
Para ele, nao € por acaso que a produg¢do dominante tanto abusa do seu uso. Ambas as
perspectivas apontam para a centralidade da voz na producdo televisiva, primeiramente, mas
podemos subentendé-la como uma manifestacdo de poder incorporada em outras formas de
producgido audiovisual, como os jogos digitais. Aqui, entretanto, tal poder € atribuido ao avatar
do jogador na jogatina, o enunciando como o soberano das a¢des no mundo do jogo.

Estes voice-overs, enquanto vozes frequentemente dissociadas de fontes visiveis na
tela, sobretudo nos jogos em primeira pessoa, cumprem uma dupla funcido. Enquanto que,
associadas ao avatar, promovem um senso de presenca e de intimidade com o jogador, ao
representarem as personagens secunddrias, frequentemente metaforizam o proprio sistema do
jogo, guiando e ordenando o jogador para dar procedimento a jogatina. Neste sentido, o

sistema do jogo encontra perfeita consonancia com um sentido arquetipico das vozes

4 Nio € de hoje que cada técnica utilizada na transmissdo de sons e, mais especificamente ainda, da voz, utiliza
a filtragem de modo a produzir efeitos particulares. Augoyard e Tongue (2006, p.56) exemplificam que no radio
tais filtragens costumeiramente sdo utilizadas para tornar o timbre das vozes em estidio mais “quentes”.
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acusmaticas. O termo ‘“voz acusmdtica” deriva do contexto pré-socratico da pedagogia
pitagdrica, segundo a qual o matematico deveria lecionar detrds de uma cortina. O objetivo
era centrar a atencdo dos alunos na voz e, simultaneamente, doti-la de uma autoridade
elevada (PETTMAN, 2017, p.28). O design sonoro dos jogos partilha uma caracteristica com
a cortina de Pitdgoras: mais do que transmitir contetidos, ele estabelece condicdes diferenciais
de comunicagdo. Percebemos, ao longo da pesquisa, que o construto do voice-over, tdao
associado no século XX as estéticas das midias de massa, da transmissao vertical “de um para
muitos”, € remodelado as condi¢des de uso dos jogos de computador. Em especial,
produzindo instincias de identificacdo e ordenacdo em um ambiente de agenciamentos par-a-
par entre maquina e usudrio.

Nos jogos analisados, o avatar € o centro da atencdo no mundo do jogo, a personagem
controlada pelo jogador que, com grande frequéncia, € representada como um humano ou, ao
menos, uma figura antropomorfica. Entretanto, as acdes do jogador sdo reduzidas,
fenomenologicamente, ao construto sistema-interface que representa suas acdes. Se, como
vimos no capitulo anterior, para o jogo poder funcionar, € preciso que o jogador passe a
operar sob as condi¢des técnicas da maquina, também decorre que a prépria maquina, na
producdo de condi¢des imediatas de jogabilidade, € recorrentemente antropomorfizada. Esta
sutura que, ndo obstante, possui um pano de fundo decisivamente antropocéntrico, tem sido
bastante recorrente ao longo da histéria da representacdo da maquina, das ficcoes cientificas,
do desejo de uma inteligéncia artificial e da imagina¢c@o de uma existéncia da maquina como

portadora de uma estrutura egdica.

4.1.2 Dados e dramas: construcdes de vozes maquinicas

Gostariamos ainda de chamar a aten¢do outra forma de ressonancia tecnocultural nas
tipologias vocais que fomos cartografando, que se apresentam em seu limite com a
constelacdo de ruinas maquinicas. Ainda assim, as incluimos nesta constelacdo por
entendermos se tratarem de referencialidades sonoras antropomorficas, que remetem a voz
humana expressando-se, sobretudo, a partir das dialéticas semelhanga-dessemelhanca e
humanismo-maquinismo.

Encontramos seu rastro em abundancia em seis dos jogos cartografados (Bioshock,
Jazzpunk, Nier, South Park, Far Cry 3 e Portal 2). Estas vozes estio atravessadas, ou melhor,
incorporadas a objetos que se referem, no ambito narrativo do jogo, a androides, robos,

sistemas eletronicos autdmatos, situados em um ambiente de fic¢do cientifica, reproduzindo
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um imagindrio futurista repleto de clichés do género. Para realizar tal acdo, os jogos em
questdo recorrem sistematicamente a lembrancas de estéticas de uma memoria das midias,
atualizando a sonoridade de determinadas tecnologias sonoras.

Dentre todos, um caso particular nos chamou aten¢do: a voz da personagem GlaDos,
em Portal 2. As amostragens de antropomorfoses neste jogo sdo bastante numerosas, na
medida em que os efeitos que descrevemos a seguir sdo utilizados numa gama variada de
expressoes, sendo as mais notdveis, além da constru¢do da personagem GlaDos, as
performances vocais das personagens robos turrets e a produgao de uma opereta como parte
da trilha sonora ao final do jogo, um coral constituido de construtos de vozes de robds.

Estas vozes no jogo sdo produzidas a partir do uso hipermidiado de um efeito que se
assemelha ao auto-tune. O efeito torna aparentes as marcas habitualmente escondidas do uso
desta técnica, acentuando — como notamos pela voz de GlaDos - os mais bruscos saltos de
tonalidade, que normalmente deixam ouvir a artificialidade de sua aplicacdo. Afinal, o
desenvolvimento do auto-tune e seu uso na producao fonografica depende da geracdo de uma
série de pontos discretos de variacdo do timbre no tempo, curvas na tonicizacdo da voz,
responsaveis por produzir o cariter de imidiacdo do mesmo — quando bem utilizada para
efeitos de imidiacao, a técnica € dificil de detectar mesmo com a andlise espectromorfolégica.
O auto-tune, enquanto software amplamente usado na inddstria, € um desdobramento
comercial e patenteado das pesquisas em codificagcdo linear preditiva (LPC). A LPC consiste
em um método de andlise-sintese computacional, em que um som gravado € analisado
digitalmente e escrutinado como um conjunto de dados, para que seja reproduzido um som
sintetizado aproximado a partir daquela representacdo numérica (ROADS, 1996). Uma
técnica que, por sua vez, deriva da acdo de modelagem e compressdao de impulsos elétricos
praticada com o uso de vocoders, instrumentos de telecomunica¢do produzidos para
interceptar ondas e decodificar mensagens criptografadas durante a II Guerra Mundial
(SILVEIRA, 2016).

O uso mais corrente do auto-tune busca a imidiagc@o: procura quantificar as variagdes
na voz humana, e a0 mesmo tempo moderar a aparéncia da méquina, simultaneamente
acentuando com precisdo maquinistica um ideal matemdtico do préprio sistema tonal
temperado. No senso comum, a técnica é conhecida como uma espécie de “Photoshop para a
voz humana”, fazendo men¢do a capacidade de retoque em fotografias, e ao ideal de
perfectibilidade a que ele responde, na tentativa de acomodar uma afinacdo precisamente
delimitada - um efeito produzido através de software para proporcionar resultados

“correcionais” cosméticos. A parte da discussdo entre apocalipticos e integrados que
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normalmente cerca o emprego de tal técnica, contudo, o que € importante em nosso caso é
percebermos a persisténcia e remodelagem de seu efeito estético nos jogos eletronicos. Ocorre
que o efeito proeminente do auto-tune também tem sido reutilizado como parte de uma
agenda criativa na musica eletroacustica e na musica pop, proporcionando modulagdes vocais
sem pretensoes naturalistas, efeito que rapidamente se tornou kitsch — sobretudo em géneros
de base eletronica, como IDM, hip-hop e house.

Aproveitada como um expediente criativo e arranjada através de processamento digital
de sinal, a remodelagem de tal sonoridade em Portal 2 pode ser descrita a partir de trés
caracteristicas do design da voz da personagem, melhor percebidas através da escuta
acusmatica: a regularidade de articulacdes e da amplitude da fala - que sdo marcas da
quantizagdo dos sons eletronicos, possibilitada pelo ajuste matematico e automatizado da sua
duracdo sonora a intervalos simetricamente divididos; as mudangas bruscas de tonalidade -
estetizando um tipo de falha bastante comum na manipulagdo digital de vozes, que produz
saltos extremos e repentinos de tonalidade; o pitch-shift - a transposi¢do tonal da voz através
da manipulacdo de intervalos de alturas preconfigurados que, no caso em questdo, constroi
uma voz explicitamente mais restrita em termos de registro tonal e de gama de frequéncias,
com relagdo 2 fala humana. E também a permeabilidade destas caracteristicas sonoras na
tecnocultura que permite ao som desta voz conter estes trés tracos de hipermidiacdo no seu
design, mas ainda assim soar, de acordo com a conveng¢do de realismo do jogo, como a voz
transparente de uma maquina.

O que gostariamos de enfatizar aqui, portanto, é que a sonoridade do auto-tune foi de
tal modo estetizada na cultura contemporanea que seu estatuto enquanto imagem sonora
permitiu que, no jogo, o efeito estético de sua hipermidiagdo fosse usado como uma forma de
imidiacdo. Ou seja, incorporado a personagem GlaDos, ele assume um cardter opaco, na
medida em que se inscreve em uma imaginacdo sonora onde aquela voz soa plenamente
transparente. O uso mais moderado deste efeito em Portal 2 produz, por analogia e lembranca,
uma coalescéncia de técnicas e estéticas no jogo, que implica na remiss@o a um imagindrio de
futuro imediatamente reconhecivel.

Enquanto as vozes de robds sao construidas a semelhanca da voz humana mediada por
técnicas ditas corretivas, estes construtos simultaneamente reperformatizam a sonoridade de
determinadas tecnologias sonoras. O auto-tune, usado na produgdo fonogrifica como um
corretor de tonalidade para cantores desafinados conforme o sistema tonal temperado, €
reutilizado como uma estética, superenfatizando o efeito de quantizacio do mesmo e as

quebras e restricdes bruscas na modulagdo tonal como uma forma de plasticidade sonora.
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Antes de, através disso, reforcarmos a tese McLuhiana de que o contetido de um meio
€ outro meio, ou repetirmos a tese da remidiagdo, interessa-nos fazer notar aqui que estes usos
diversos dos recursos de outros meios causam uma espécie de curto-circuito temporal nos
jogos contemporaneos. Remodelam, claro, construcdes tecnoestéticas de outras midias, mas
modificam-se com elas as suas enunciacdes, e a sua relacdo com a ecologia mididtica em que
sdo atualizadas. Este processo ndo segue um fluxo gradual, linear ou progressivo, na medida
€m que usos menos ou mais transparentes variam com os contextos em que sdo repropostos, a
partir de lembrancgas fragmentérias.

A codificacdo destas técnicas ou, mais especificamente, sua estetizacdo na
tecnocultura, permite que as sonoridades carreguem consigo imagindrios anteriores para
produzir novos sentidos na sua atualizacdo nos jogos contemporaneos. Em seu aspecto
morfoldgico, estas atualizagdes se realizam dialeticamente: o atual se produz em uma espécie
de jogo com relacdo a uma identidade, a partir da qual passam a se enderecar novas
diferencas. Esta tensdo semelhanca-dissemelhanca dura tecnoculturalmente, na medida em
que a identificacdo ocorre na producdao de uma determinada voz e de suas subsequentes
alteracdes — e os usos da técnica que provocam a dissemelhanca vao se tornando parte das
reproducdes seguintes de semelhanca, em um jogo tecnoestético continuo. Além das
sonoridades vocais destes jogos concretizarem, em seu aspecto material, a emergéncia de uma
ecologia de vozes tonalmente modificadas por computador, elas propdem implicitamente uma
poética da rememoragdo. As vozes, enquanto sons lembrados fragmentariamente, provocam o
nosso héabito, como numa experiéncia em que um som, cheiro ou gosto dispara vividamente
uma lembranga soterrada, de modo a parecer que estamos revivendo aquela experiéncia
pregressa. Uma sensacdo que nos induz, todavia, a sequestrar o contexto do qual a lembranga
emerge. Esta experiéncia é simultaneamente criadora e destrutora, pois nos coloca a uma nova
distancia do passado reconstruido. Deste lugar, as antropomorfoses nos jogos parecem deixar
a mostra um certo cardter psiquico, devedor de um indelével acréscimo humano sobre o
passado rememorado.

A remodelagem de vozes robdticas e a sua assimilagcdo ao repertério das midias
contemporaneas, t€ém parte também na dinamica de uma premente e atual curiosidade com a
técnica digital, com um particular interesse na sua ingeréncia sobre o corpo humano. E o que
notamos mais precisamente no projeto de design sonoro dos jogos digitais, em que estas
vozes participam implicitamente de um processo de escrutinio da linguagem e da
expressividade da voz humana, quando interpeladas pelas técnicas de gravacdo, edi¢do e

sintese digital da voz.
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Estas vozes de robds e androides, nos jogos pesquisados, em muitos casos provem de
dublagens realizadas por atores humanos. Sdo processadas com degradacdes intencionais e
ndo-intencionais do sinal, interpeladas por glitches e bugs, sdo comprimidas, limpadas,
sujadas, esticadas, afinadas, desafinadas, quantizadas por mediacoes do computador e do
sistema do jogo. Imitando e distorcendo a estética de vozes produzidas por meio de técnicas
de machine learning, desenvolvidas na interface entre as ci€ncias da computacdo e da
linguistica, ddo boas mostras da estranha plasticidade audiovisual das formas estéticas da

tecnocultura contemporanea, como indicamos também nas andlises seguintes.
4.1.2.1 O bom, o mau e o Unheimliche

Em seu trabalho Das Unheimliche (1919), Freud descreve a estética como um campo
de estudo preocupado com a qualidade (natureza) dos sentimentos. O termo unheimlich é um
adjetivo que descreve uma sensacdo psiquica que pode ser associada, dentre outros campos, a
imagem. Para Freud, trata-se da natureza de uma sensacdo primordial que provoca
desconforto e angustia, uma estranheza inquietante. Segundo ele, a muitos seres humanos €
“unheimlich” tudo aquilo que possa lembrar ou ser associado a morte, a0 animismo, a
repeticao convulsiva involuntéria e aos fantasmas.

Partindo do radical da palavra heimlich (familiar, nativo, que provém do lar), seria um
tanto 6bvio deduzir que a forma negativa e substantiva Unheimliche descreveria a sensacao de
desconforto causada por uma nao-familiaridade. Porém, na pratica de Freud, o Unheimliche
estd associado a algo que nos é familiar demais. E a qualidade de aversdo que nos leva de
volta a algo que ji conhecemos sobremaneira. Um “eco arcaico devindo das remotas
impressdes do humano primitivo que seguem vivendo em nés” (LUDUENA, 2018, p.138).

Entendemos que o desconforto e, em certo ponto, até a aversao diante de certas formas
de simulacdes computacionais antropomorficas, pelo que pudemos observar em nossa
pesquisa empirica, provém do modo como as percebemos enquanto segunda natureza, técnica.
No plano representacional, sdo naturalistas e verossimeis; simultaneamente, no plano
funcional, sdo automatizadas e mecanicas. O temor de que as mdaquinas assumam as
faculdades, a vitalidade e o controle das fun¢des humanas ndo €, afinal, um grande lugar-
comum das fic¢des cientificas?

Nossa reflexdo, todavia, parte da observacdo de que os jogos trabalham estes

imagindrios como uma fonte de recursos praticos e enunciativos de design, implicitamente. E
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que, portanto, produzem também outras relacdes em suas construcdes antropomorficas de
maquinas, para além de tal desconfortavel familiaridade.

Os imagindrios antropomorficos das maquinas nos games normalmente sao
constituidos a partir de enquadramentos de tracos emotivos reminiscentes na voz. Estes tracos
carregam consigo a imagem de valores assimilados culturalmente e utilizados na construgao
vocal de personagens. Nesse sentido, os jogos logram de experiéncias prévias de uma
dramaturgia da voz, de tragos arcaicos que associam as vozes a determinadas expressdes de
uma personalidade. A associacdo entre a voz e uma presumida personalidade é de longa data,
e seu uso como artificio comunicacional pode ser rastreado desde o termo per-sonare (soar
através), que funda a figura da persona nas madscaras utilizadas na tragédia grega
(MITCHELL, 2015, p.167). A identificacdo com uma dada personalidade, portanto, estaria
subsumida na construcao tecnoestética da voz.

Estes elementos da voz utilizados pelos jogos de computador os conectam a um
aspecto profundamente afetivo e ndo-verbal da expressdo vocal, um devir minoritdrio em
meio ao uso verbocéntrico do voice-over como expressdo vertical de conteidos e de
instrucdes. E este aspecto que também liga as vozes habitualmente limpas e perfeitamente
audiveis das personagens dos jogos Triplo-A contemporaneos a formas sonoras diversas de
gestos vocais, enquanto expressividades de um corpo. Em vérios formatos de jogos estes
rastros sdo associados a personagens, e € interessante que mesmo as vozes que representam
personagens autdmatos os incorporam. As hesitacdes, os gestos e expressdes vocais mais
emotivas sdo retomadas como uma espécie de motivo patolégico e expressivo: nos jogos,
roboOs, androides e méquinas falantes regularmente urram, choram, suspiram, grunhem e
gritam bem alto.

As vozes analisadas a seguir foram todas produzidas a partir da gravacao em estidio
de atores e dubladores humanos, e foram atribuidas a personagens robos. Pensemos em um
trecho bastante emblemdtico de Nier: Automata, que descreve uma conversa entre trés
personagens robds. Ao ouvirmos este trecho em acusmadtica, ficam aparentes as diferentes
qualidades das expressdes ndo-verbais da voz que servem para sugerir determinados efeitos e
associar certos valores as personagens.

A primeira personagem, chamada 2B, trata-se de um robd gindide, de feicOes
humanizadas e realistas, cuja voz € tratada com poucos filtros de frequéncias e cuja clareza
obedece de modo mais geral as conveng¢des de dublagem de audiovisuais de grande
or¢amento. A voz soa limpa e clara, e notamos que a atriz fala com seguranca e com

pouquissimos tracos de hesitacdo. Trata-se da protagonista do jogo, correspondente ao avatar
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do jogador e, repetindo o efeito de presenca citado anteriormente ao nos referirmos a outros
jogos, notamos que hd uma preferéncia por inteligibilidade no modo como esta voz ¢é
modelada. O segundo interlocutor, nesta cena, trata-se da personagem Pascal, um robd que é
retratado ao longo do jogo como uma encarnac¢do da virtude, com uma ingenuidade quase
infantil. Ao analisarmos acusmaticamente essa voz, percebemos que, primeiramente, €
adicionada uma coloragdo metédlica ao timbre da voz da personagem, diferenciando
radicalmente o tratamento de sua voz do timbre da protagonista. Notamos, como instrug¢io de
dublagem a atriz, que Pascal emite uma série de expressdes ndo-verbais, sobretudo suspiros e
fortes frémitos ao falar, que imprimem um sentido de inseguranca e fragilidade a
personalidade da personagem. Serd, na jornada do her6i experimentada ao longo do jogo,
aquela personagem a qual o jogador ird alinhar seus objetivos. J4 a terceira voz, refere-se a
personagem Pod, um rob6 que no interior da narrativa ird informar ao jogador sobre o mundo
do jogo e ordenar instrucdes para prosseguir na jogatina. Sua voz também € construida com
um aspecto material metalizado. Diferente de Pascal, porém, a prosddia desta personagem ¢é
bastante linear e mondtona, e ha uma limpeza com relacdo a tragos emotivos, muito embora
seja facilmente identificdvel que se trata da voz de um ator humano. A performance e o
tratamento vocal desta personagem apontam para a tentativa de construir uma personagem
outra, cuja subjetividade € anulada, em via oposta ao avatar do jogador.

Através de um tratamento mais “humanizado” da voz do robd, o jogo procede na
tentativa de criar identificacdes. O avatar é a personagem com a voz menos degradada
tecnicamente. Nao € por acaso que se trata da personagem que o jogador controla a maior
parte do jogo. As maquinas mais desenvolvidas na narrativa de Nier, como 2B e Pascal, sdo
dotadas de aspectos performativos claramente reminiscentes de uma copia mais representativa
da voz humana. Entra em jogo, nestas performances vocais, um imagindrio tecnocultural da
morfologia das maquinas, delineado pelo desejo de produzir relacdes de identificacdo a partir
de determinadas imagens antropomorficas®.

O uso de construtos vocais nos jogos, assim, opera no sentido de sugerir ao jogador

sensacdes de intimidade ou afastamento, juntamente com os graficos animados que

50 Ja € algo relativamente bem conhecido que, etimologicamente, a palavra robd deriva do tcheco robota,
substantivo que significa serviddo, vassalagem. Este entendimento arcaico faz parte do um fundo ao qual se
vincula a criacdo de uma personagem desprovida de qualidades subjetivas. Talvez pertenca a uma propriedade
muito mais ligada a natureza agonistica do jogo o fato de atribuir a supressdo de um cardter subjetivo aos
personagens. Porém, ndo se deve ignorar o fato de que, nos imagindrios que nutrem a construcdo cultural do
algoritmo, h4 determinadas marcas ideoldgicas de uma tendéncia cultural anterior, que associa a alteridade um
corpo desprovido de qualidades subjetivas. De todo modo, mergulhar mais fundo nesta questdao implicaria em
desenvolver o trabalho em uma importante dire¢do que, porém, nao conseguiriamos cobrir, com 0 necessario
empenho, dentro do escopo desta tese.
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representam os objetos controldveis e ndo-controldveis na tela. Na dramaturgia do jogo, a voz
opera como uma interface sonora e, assim como em assistentes de voz que se proliferam
culturalmente, oferta sentidos também através de qualidades ndo-verbais de suas enunciagdes.

As multiplas mediagdes, os glitches e a degradacdo da definicdo das morfologias
vocais, que mencionamos na primeira parte deste capitulo, também participam da constru¢dao
das vozes de méquinas, e as expressoes de defeitos, falhas e imperfei¢cdes sdo hibridizadas
com os gestos nado-verbais da emissdo vocal humana, como propriedades sensiveis
mobilizadas na modelagem antropomérfica. E curioso, tanto quanto paradoxal, mas isto nos
indica que para criar personagens interessantes € convincentes nas expressoes culturais atuais
€ preciso que sejam modeladas perfeitamente as suas imperfei¢des. Tal paradoxo fica mais
claro ao escavarmos trechos de expressdes ndo-verbais da voz da personagem GlaDos, de
Portal 2. A andlise espectromorfoldgica a seguir (Figura 22) foi realizada a partir da risada
atribuida a personagem, extraida de um trecho do jogo. Nela, notamos, primeiramente, 0s
intervalos constantes e regulares, em ritmo levemente rallentando, entre cada célula de
articulacdo do riso, “ha” (a figura mostra sete colunas, que representam cada uma das sete
onomatopeias “hd”). Fica bastante evidente também, pela altura (eixo y) de cada faixa

horizontal no espectro, que a tonalidade da emissao também € constante.

Figura 22 — Analise espectromorfoldgica da risada de GlaDos

Fonte: Realizada pelo autor.

Figura 23 — Recorte e ampliacdo da risada de GlaDos

Fonte: Realizada pelo autor.
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Cada onomatopeia pronunciada seria completamente regular e estavel, se ndo
houvessem as diferencas construidas cuidadosamente, como indicado na figura, entre a
terceira, a sexta e a sétima coluna. Na figura 23, mostramos de forma ampliada as duas
ultimas onomatopeias, destacando a quebra brusca e artificiosa no gesto vocal da ultima
emissdo. Estas colunas descrevem as quedas calculadamente lineares de tonalidade na
expressdo vocal da personagem, adicionando ao tom irdnico da risada e ao timbre metalizado
do robd, o efeito particularmente grotesco de uma falha de processamento da voz gerada por
computador. Uma forma de expressdo ndo-verbal da voz € atualizada, portanto, incorporando
a sua sonoridade tracos de mediacdo das técnicas digitais, enquadradas como um trago
psicoldgico. O efeito estetiza especificamente um erro ocasionado no dudio normalmente por
problemas de buffering no processamento computacional, ou pelo uso pouco controlado de
ferramentas de automacgdo da afinac@o tonal no tratamento de vozes. O interessante aqui €
como esses efeitos sdo usados na construcdo da personagem, hibridizando precisamente os
gestos expressivos ndo-verbais da voz com uma tecnoestética dos erros de computador, para
produzir a ideia de uma “persona computacional”.

Outro trecho deste tipo de construto, que queremos destacar, trata das vozes dos robos
kamikaze de Nier: Automata. Ouvimos uma série de ruidos intensos e altos, de vogais abertas
sendo gritadas freneticamente. A sonoridade € bastante grotesca, ouvimos as mesmas
variacOes bruscas de tonalidade do exemplo anterior, mas estas sdo aplicadas a sons que
lembram muiltiplos berros, vindos de corpos distintos. Notamos, evidentemente, que as vozes
vém desses corpos que correm em nossa direcdo pela intensidade crescente de amplitude e
pela mudanca de diregdo espacial de acordo com nosso movimento. As vozes sdo construidas,
tecnicamente, com o uso pitch-shifters e com um efeito de reverb de superficie metalica,
sendo o conjunto da composi¢do, ao final de tamanha sobreposicdo de efeitos, bastante
perturbador. H4 um certo conflito no reconhecimento daquilo que € ouvido como um grito,
lembrando tracos familiares desse tipo de expressdo vocal ao mesmo tempo em que nao
percebemos uma clara correspondéncia timbristica ou fonética com sua expressdo habitual.

Nestes ultimos casos, as antropomorfoses imprimem sensacdes animistas as maquinas
representadas nos jogos. Descrevem uma sensacdo similar ao Unheimliche, porém, como
vimos anteriormente, muitas outras formas e sensagdes sdo associadas ao cardter ndo-verbal
da voz, que vao da familiaridade, ao excesso de familiaridade, até a estranheza provocada por
uma expressao antropomorfica em que tais tracos sao deliberadamente suprimidos.

Estas expressoes, entretanto, ndo correspondem so a personagens robds (embora tais

casos sejam bastante recorrentes nos jogos analisados e emblematicos das remodelagens das
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construgdes vocais antropomorficas). Em Inside, a personagem principal ndo fala, mas €
possivel ouvir sons associados a expressdes corporais, € o design sonoro compreende
suspiros, gemidos e arquejos da personagem, colaborando com a elaboragcao da atmosfera de
tensdo e a experiéncia mais préxima de incorporacdo (embodiment) do jogador proposta por
este jogo. Interessam ainda mais especificamente os sons atribuidos ao avatar do jogador na
ultima parte do jogo. A personagem corresponde a uma espécie de monstro, € 0s sons
atribuidos a ela carregam manifesta¢des vocais de agonia, de alivio, de esfor¢o, sem fazer uso
de uma linguagem verbocéntrica. O som produzido pelo ser grotesco € fruto de diversas
manipulagdes sonoras da voz, aparentemente realizadas através de filtros de frequéncias,
dobras de voz, sons reversos, cortes, ecos. E como se fosse, sonoramente, uma amalgama dos
mais diversos efeitos de edi¢do de som misturadas a tracos ndo-verbais da expressao vocal
para construir uma mesma persona.

Tais expressdes ndo-verbais da voz estio presentes em todos os jogos explorados. E
interessante, entretanto, o modo particular como eles se manifestam ao serem usados na
expressdo das maquinas. Na atual tecnocultura, a agéncia do computador torna-se um
catalisador de atualizacdes de gestos e expressividades da voz. Nos jogos digitais, onde o
construto vocal ¢ também uma forma de interface humano-computador, tais gestos
inicialmente encarnam, “ddo carne” aos poligonos perfeitos dos grificos de computador,
talvez até de modo mais ilusivo do que as particulas, as poeiras e os filtros de ruido das
representacdes visuais, também por se tratarem frequentemente de gravacdes de performances
de atores.

O aproveitamento destes gestos corporais, reconstruidos sonoramente nos jogos, se
relaciona com um fendmeno recorrente na histéria da arte e dos meios de representacao,
dizendo-nos muito enquanto uma forma comunicacional. Podemos sugerir que as expressoes
ndo-verbais da voz persistem ao modo de um Pathosformel, como formulado por Aby
Warburg (2009), numa espécie de inconsciente cultural das formas, que atravessam
temporalmente diferentes contextos histdricos, locais e linguagens. A nosso ver, como
motivos de representacdo sonora, as expressdes afetivas sobreviveriam em formas vocais,
atravessando geracOes através das midias, das imagens, das historias. Assim, cédigos e
imagindrios arcaicos sobre os quais o jogador talvez nunca tenha ouvido falar podem durar,
através de uma forma afetiva que € incorporada as manifestacbes de timbre, ritmo e
articulacao das vozes.

A simulacdo de estados emocionais intensos e os ciclos de repetitividade que sdo

intrinsecos a jogatina no computador, fazem dos jogos digitais condutores perfeitos de
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emocao e sentido (FUCHS, 2020), o que também torna as expressividades ndo-verbais da voz
em formas convenientes para se transmitir e assimilar sentidos através destas midias. Ao
fazerem isso, todavia, remodelam tais sonoridades as condi¢cdes da tecnologia digital,
tornando operativas tais formas. Realizando isso, entretanto, também as vozes como aquelas
produzidas nos jogos para emular maquinaria acabam produzindo uma estética sonoramente
diferente, devinda de outra ecologia actstica. Os gritos, choros e risos nos jogos digitais ndo
sao os mesmos que aqueles produzidos antes da tecnologia digital.

As vozes de humanos e maquinas reconstruidas nos jogos realizam uma estetiza¢ao do
analogico que € digitalmente produzida, podemos dizer. As personagens de Portal e Nier,
citadas anteriormente, alegorizam como a tecnoestética digital, ao produzir estas vozes que
misturam dublagem performada por atores humanos, efeitos de periféricos analdgicos e
edicdo digital, criam um outro, uma estética plasticamente hibrida. No mesmo sentido,
aparatos que emulam estas “vozes digitais” sdo usados recorrentemente na estética da
producdo musical contemporanea, em plataformas que utilizam vozes como interface, como
em assistentes de voz e geradores vocais eletronicos etc. Tratam-se de fendmenos
comunicacionais dispersos, que indicam a habituagao no tecido tecnocultural a morfologia das
maquinas computacionais. Incorporamos suas gagueiras, brincamos com elas e as
pasteurizamos. A amplitude de fendmenos que mobilizam estas sonoridades parece ndo ser
apenas um modo de operar sentidos no audiovisual, mas o sentido ele proprio: manipular
protocolos de dados, modificar a amostragem de bits, copiar e colar informacdo, editi-las e
fazé-la retroagir no circuito, representam acgdes realizadas com facilidade na atual
tecnocultura. As estéticas dos jogos ddao uma voz, por assim dizer, aos experimentos
tentativos de esgar¢camento sonopldstico da técnica, em sua condi¢do de interfaceamento com
o humano, muitas vezes at€ mesmo através de formulas estéticas arcaicas.

E preciso notar também o cardter pragmdtico de uma gradual habituacdo as vozes
humano-computacionais hibridas, que subjaz na formulacdo anterior. Ainda que os jogos
facam parte de uma industria estdvel de grandes proporg¢des, suas estéticas permeabilizam e
sdao permeabilizadas por outros artefatos culturais. A crescente disseminacdo de plataformas
assistentes de voz, por exemplo, é devedora de uma habituacdo as vozes antropomorficas
construidas como interfaces para tais artefatos. Atualmente, estima-se que em média 50% dos
usudrios de plataformas digitais, em paises de maior consumo, como China, Estados Unidos e

India, utilizam assistentes pessoais regularmente®’. Os projetos mais recentes da Amazon para

51" Voicebots Ahead. Disponivel em: <https://chatbotsmagazine.com/the-report-2018-voicebots-ahead-

269123¢40165>. Acesso: 28 nov. 2019
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sua assistente de voz comercial, Alexa, investem na tentativa de, através de machine learning,
fazé-la simular diferentes “estados emocionais” ao responder aos comandos dos seus
usudrios®2. Uma questdo certamente problematizavel a partir da desconstrucao das vozes dos
jogos que empreendemos até aqui.

O desenvolvimento da voz como uma interface humano-computador também se
relaciona a uma demanda por eficiéncia presente na automatizacdo das rotinas de trabalho e
afazeres cotidianos. Em média, uma pessoa pode digitar de 35 a 40 palavras por minuto,
enquanto a média de palavras faladas neste tempo fica entre 110 a 15053, A habituacdo a estas
vozes também se relaciona a esta urgéncia de longa data do modo de producdo industrial que,
por também fazer parte da genealogia do computador, ressoa no modo de nos relacionarmos
através dos artefatos da atual tecnocultura.

Desde quando o computador tinha uma capacidade de armazenamento muito inferior a
atual, a remodelagem de tracos afetivos da voz ja eram importantes, como em jogos de luta
em que as personagens emitiam apenas algumas poucas palavras quase ininteligiveis (Streets
of Rage IlI, Mortal Kombat II) mas gritavam, urravam, gargalhavam e exclamavam o
suficiente para que entendéssemos imediatamente o que o jogo queria nos dizer. Em um
contexto de amplificacdo global das interfaces computacionais, as sonoridades
antropomorficas seguem mobilizando a comunicacao para além de fronteiras locais, para além
de contextos historicos, ainda que as suas interpretacdes ndo sejam alheias a eles. Sobretudo
em produtos de ampla disseminacdo como os jogos digitais, cuja industria é organizada em
torno de commodities de grande permeabilidade, nutrindo plataformas de distribui¢do de
games acessiveis a partir de redes transnacionais. Neste contexto, os tragos nao-verbais da voz
e suas construgdes de articulacdbes emotivas aderem aos jogos formas de comunicagdo
audiovisual capazes de produzir contato em larga amplitude, com usudrios falantes de

diferentes idiomas e provenientes de diferentes culturas.

4.1.3 Antropomorfoses, persisténcias de uma noc¢ao em crise

As antropomorfoses das figuras sonoras podem indicar, portanto, a mistura de formas

humanas e maquinicas como uma destinacdo da urgéncia de produzir modos de nos integrar e

2 GAO, Catherine. Use new Alexa Emotions and Speaking Styles to create a more natural and intuitive voice
experience. Disponivel em: <https://developer.amazon.com/en-US/blogs/alexa/alexa-skills-kit/2019/11/new-
alexa-emotions-and-speaking-styles>. Acesso: 28 nov. 2019.

33 Exploring the Past, Present and Future of Voice Recognition. Disponivel em:
<https://www.evolvedsearch.co.uk/blog/exploring-the-past-present-and-future-of-voice-recognition/>.  Acesso:
28 nov. 2019.
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afeicoar a um mundo altamente mecanizado e informatizado. Subjaz ai, sobretudo, seu
aspecto de segunda natureza, como um meio de habituacio as anomalias das imagens visuais
e sonoras geradas por computador que se dispersam contemporaneamente.

A ampla presenca de vozes estranhas, desconfortdveis e de carater dissociativo na
paisagem sonora dos jogos parece, a0 mesmo tempo, problematizar a premissa de que as
imagens dos jogos apelariam simplesmente a identificacdo com personagens, através de
formas calcadas na semelhanga ou no reconhecimento do mesmo. Se ndo ha duvidas de que
os antropomorfismos se manifestam como um apelo central no design de jogos, as
personagens em si ainda sdo, afinal, construtos animados, objetos de modelagem gréfica e
sonora: idealizados, exagerados, deformados, corrompidos, filtrados, remixados, sintetizados.
Formas que mostram as marcas do préprio interfaceamento humano-computador no processo
de remodelagem audiovisual, e que reimaginam as condi¢des de expressao no atual estagio da
técnica.

Os tracos afetivos da voz, que reiteradamente inspiram as construgdes sonoras para
sugerir sentidos e sensacdes durante a jogatina, sao recodificados a partir de uma imagem que
¢ evocada da memoria do préprio corpo humano. Os artificios de constru¢do antropomorfica,
como vimos, voltam-se em primeiro lugar a destacar a voz com centralidade na organizagdo
da dimensao audivel dos jogos e, minoritariamente, a conduzir relacOes empaticas a partir de
aspectos arquetipicos da expressao vocal.

Para encaminharmos um fechamento ao menos provisério desta constelacio para esta
pesquisa, € importante situarmos estas imagens em um quadro de referéncia mais largo, que
compreende a tecelagem entre estas figuras e o fundo que as compreende. Nao temos duividas
de que o dispositivo tecnocultural contemporaneo responde a uma urgéncia histérica por
conectividade, manifesta na produc¢do de interfaces entre humanos e o estado-da-arte
tecnoldgico do momento, seja por qual meio sensorial for: visdo, audi¢do, tato, olfato etc. A
cada atualizacdo no estatuto tecnolégico somos impelidos, decerto, a reconstruir
tecnoesteticamente os sentidos, e 0os jogos de computador participam na reelaboracdo de
nossos modos de perceber, de sentir e de agir no mundo atual. Estas urgéncias se encontram
com outras tendéncias genealdgicas, de longa linhagem cultural.

Todavia, supomos habitualmente que tornar as coisas (dentre elas os artefatos
tecnoldgicos) mais “humanas” as tornardo intrinsicamente melhores, talvez como uma reagao
breve e transitéria a ansia por conectividade — tomando a semelhanga como um primeiro
critério para a aproximacao. Este antropocentrismo, em certo sentido auto-lisonjeiro e até

negligente (especialmente em suas veias mais ufanistas), tem como um de seus destinos o
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antropoceno. Afinal, nds estamos sistematicamente colocando os problemas concernentes a
técnica em uma perspectiva autocentrada: nos preocupamos em fazer as maquinas passarem
pelo teste de Turing, comparando suas capacidades as nossas, reiteradamente desenvolvendo a
tecnoestética a nossa propria imagem. Sem divida uma imagem, de modo algum inédita, de
excepcionalidade planetdria: as criaturas favoritas de Darwin, ou os filhos prédigos de algum
deus.

Por uma via, isto permite interpretar tais construtos maquinicos como um sintoma da
forte ligacdo entre a tecnocultura e as ldgicas que produziram o antropoceno. Assim,
entendemos que mesmo as construgdes de vozes de maquinas e robos nos jogos falam, através
das suas formas, das imagens de maquinas, mas também das imagens do humano. Embora
digam re-presentar sonicamente, encontram-se na mesma encruzilhada de outras imagens da
atual tecnocultura, falando antes ainda de si mesmas, enquanto imagens. Flutuando entre o
passado e sua atualizacgdo, tais imaginacdes sonoras, construidas para produzir operativamente
identificacdo com o jogador, s@o antes testemunhos de sua prépria ambiguidade. Sdo imagens
antropomorfoldgicas: formas que pensam o humano; feitas frequentemente a imagem de uma
entidade antrépica, por sua vez, pretensamente universal e indivisivel (homogénea).

O design antropomérfico ndo consiste somente em uma acdo representativa, ele
também deixa a mostra seus desejos e apelos subjacentes. Constroem-se personas maquinicas
como se sua realidade sé pudesse ser afirmada se suas morfologias lembrassem os semblantes
humanos. Uma visada ética e politica para as coisas deve estar aberta a alteridade dos objetos
e suas diferentes potencialidades para imaginar outras relagdes ecossistémicas. Parece que,
mesmo diante da crise do antropoceno, o humano ainda projeta em suas formas audiovisuais
elementares uma série de aspiragdes, dentre elas a de uma ecologia de outros seres e formas
organicas e artificiais de vida sustentada por uma imagem de humanidade inabalavelmente
durdvel. Os jogos de computador encontram estas pulsdes antropomorficas em consonancia
com um imagindrio pré-digital das formas de vida artificiais, como bem manifesta a obra
Fireball (1979), de Katsuhiro Otomo, ao reler o Autorretrato em Esfera Espelhada, de M. C.
Escher (1935).
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Figura 24 - Fireball (2 direita), de Katsuhiro Otomo, e o auto-retrato do robd. Releitura da

ilustracdo de E.C. Escher, Autorretrato em Esfera Espelhada (a esquerda).

Fonte: Action Deluxe Magazine e acervo da Digital Commonwealth.

Podemos dizer que hd, nos jogos, como uma pulsio presente que emerge da
tecnocultura, um desejo por produzir identificacdo através do estabelecimento de uma
linguagem comum e de uma série de graméticas calcadas no reconhecimento. Desejo que,
todavia, direciona o jogo a modelagem de um agente incorporado pretensamente homogéneo,
o avatar. Na medida em que o aparato que o jogo constréi propde um uso individual e
personalizado, as sonoridades da jogatina deixam a mostra toda uma vazdo de formas de
instrumentalizar a voz de modo a atender a tendéncia da tecnocultura de multiplicar personas
sonoras ou audiovisuais operadoras e operdrias dos aparelhos: os usudrios.

A modelagem de vozes nos games se associa regularmente a constru¢do de uma
imagem corporal para o avatar®, numa midia que possui um notdvel apelo corpéreo. Almejar
produzir identificacdo de forma tdo homogeneizante soa, a primeira vista, inteiramente
contraditério com o movimento de fluidez das identidades na contemporaneidade. Porém, por
mais que tenda audiovisualmente & homogeneidade, e que reaproveite estéticas pregressas
calcadas nas sonoridades das midias de massa, a identidade do avatar € ela mesma uma

imagem precisa e potente desta volatilidade das personas no contexto atual. Um avatar, cuja

vOz, no jogo, se torna unica e intransferivelmente a representagdo personalista do proprio

3 O avatar também pode ser um sintoma da atual “cibergnose” (DAVIS, 2015), que orienta um entendimento
amplamente esotérico sobre as técnicas, a partir do qual a ubiquidade e o transito experimentados através dos
ambientes digitais sdo avaliados como a realizacdo de um sonhado estado de transcendéncia. Avatar, no
sanscrito: aquele que viaja com a mente.



140

jogador, afinal, é paradoxalmente uma figura transitéria: ela pode ser conectada e
desconectada ao sabor das contingéncias, deletada, ou ainda ser multiplicada, pelo uso
simultineo de diferentes avatares. E pertinente notar, portanto, que a tecnocultura,
intensamente midiatizada, parece dar uma forma técnica a fragmentacdo das identidades
apontada por alguns tedricos da pds-modernidade (JAMESON, 2007; LYOTARD, 2004).
Pelas formas como se realizam, e pelos modos de incorporagdo e estabilizacdo dos avatares
que sao observados nos ambientes digitais, todavia, estas construcdes identitdrias se
manifestam menos como uma multiplicidade aberta e fluida do que gostariamos de aferir.
Embora elas também sejam construtos “em processo”, a natureza do transito através de
avatares e personas digitais torna o seu itinerdrio mais parecido com o dos sinais que se
multiplicam ativamente nos circuitos fechados de hubs, roteadores, e terminais de redes e
periféricos computacionais. Ressoando antes de qualquer outra coisa uma urgéncia da
tecnocultura por transito e conectividade, sua fun¢do primordial € circular ininterruptamente
como um fluxo de dados, mais do que nutrir experiéncias de transformagdo dos modos de

vida — embora ndo as inviabilize.
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4.2 SINCRONIZACOES RETORICAS

Em um texto pouco conhecido, escrito para uma aula em Sdo Paulo, Vilém Flusser
(1965) discute a musica eletronica, sua relagdo com a abstracdo l6gico-matemadtica e sua
ruptura com um regime musical discursivo que a antecede. Flusser chama a atencdo aos
ruidos induzidos por maquinaria na modernidade, destacando, mais do que o audivel
propriamente dito, os ritmos sincopados das alavancas da maquinaria industrial e das
mdquinas de escrever. Para ele, a musica eletrOnica mostrara que a estrutura légico-
matemadtica da musica ganharia autonomia com relacdo a experiéncia representacional
cotidiana e, pela sua proximidade da abstracdo, abriria possibilidades para a manipulacdo
técnica deliberada e criativa dos sons.

A dimensao audivel dos jogos digitais nos mostra que nao é apenas na autonomia dos
sons que este fenomeno se desdobra. Em ambientes construidos por computador, a
recodificacdo dos sons se faz por um fendmeno devedor da montagem audiovisual, pela
composi¢do técnica que reassocia recortes sonoros a acdes corporais. Uma importante
mensagem dos meios computacionais € precisamente o efeito de sincronizagdo resultante do
modo como as suas imagens audiovisuais rearticulam estas composigdes.

Isto € importante porque tal efeito de sincronia mostra-se como a realizac¢do pratica e
atual de uma urgéncia de longa data por automagdo, que avanca com a emergéncia do
computador e dos sistemas informatizados. Um movimento que se dispersa e se potencializa
em variadas atividades técnicas, da performance musical (onde ela sempre foi importante) até
as areas aplicadas da engenharia, do design e da medicina (STIEGLER, 2016)5%5.

O problema, aqui, e € por isso que nos referimos a ele como um efeito de sincronia, é
que a temporalidade dos interfaceamentos com a maquina, diferente do que nos parece, sao
radicalmente assincronos. A imediatez aparente do computador contrasta com a agdo
fraturada do tempo da madquina, sendo as telas de espera, os instantes de pausa, as
interrupgdes no processamento das imagens € sons as suas imagens dialéticas. Momentos de
um aparente siléncio, em que na pratica ouvimos os coolers, as ventoinhas do computador, o
zumbido de 60 Hz do ciclo da rede elétrica, dentre outros sons de fundo do ambiente, que

passam ao primeiro plano. Todavia, a velocidade crescente de processamento das maquinas

35 Bernard Stiegler argumenta que a automagdo é uma faculdade da vida mesma, dos sistemas orginicos se
regularem, do nosso organismo e do nosso aprendizado. Para aprendermos a ler, a escrever, ou a tocarmos um
instrumento, € preciso automatizarmos uma série de coisas. Com a automacao industrial, entretanto, decorreria
uma importante transformacéo em termos de escala, alcance e velocidade das agéncias automatizadas.
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computacionais tornou a assincronia menos saliente e, enquanto efeito, a sincronia ganhou
maior opacidade na sua encarnacdo contemporanea. Um jogo que, apds o aperto de um botdo,
nao responde audiovisualmente de imediato, é, presumidamente, um jogo que funciona mal —
o que também se torna uma imagem de forte potencial alegérico na contemporaneidade.

Estes efeitos de sincronia construidos para a interface com a maquina passam a ser
apreendidos como uma técnica corporal arregimentada pelo habito. Um dos paradoxos
observaveis, decorrentes dos efeitos de sincronizagdo produzidos pela automacdo, € uma
democratizacdo de determinadas proficiéncias, que opera simultaneamente a descapacitagao
de certas praticas manuais%®. As sonoridades dos jogos que analisamos sdo emblemaéticas desta
situacdo, que se torna observdvel na jogatina especialmente a partir dos contrastes mais
habituais entre as acdes e a imagem audiovisual. Basta um aperto no botdo ou uma alavanca
levantada suavemente no controle para que Rayman dé um grande salto. Ao jogarmos Nier,
uma leve pressdo no botdo quadrado € o suficiente para ouvirmos o estrondo de uma espada
de aco gigantesca cortando uma mdaquina ao meio. Aqui, a abreviacdo do gesto manual é
paralela a uma amplificacdo do ruido no mundo do jogo. Sincronizacdo entre agdes e sons, € a
ilusao de controle particular ao jogo andam juntas (lat.: illizsio, de illidere; il + lidere: a
jogar).

A enunciacdo ética do jogo ainda opera explicita (Cuphead, Rayman, South Park, Far
Cry) ou implicitamente (Nier, Battlefield, Spec Ops, Mirror’s Edge, Bioshock, Metal Gear
Solid), com valores sendo atribuidos as a¢gdes na jogatina através de uma retdrica subjacente
de cunho agonistico: sucesso e fracasso, vitéria e derrota, inicio e término de campanhas,
evolucdo de niveis de forga, upgrade e downgrade de habilidades, game over, restart, reset.
As sonificagdes dos mundos dos jogos acima operam implicadas nesta estrutura, com a
modelagem sonora das ac¢des correspondendo, em maior ou menor medida, a esta concepg¢ao
do jogo agonistico (lat.: agon: competicdo). Ela alimenta o jogo de competi¢do que, por ser
primeiramente uma competicdo com a méaquina, de aprendizado de seus (algo)ritmos, opera
esteticamente de modo a produzir sincronismos sob a natureza técnica assincrona da
comunicacdo via computador. A realidade prépria instaurada no mundo dos jogos estabelece-
se, esteticamente, sob este devir de sincronia, que atualiza o desejo de controle e de

manipulagdo direta que pulula nas novas midias.

%6 Hoje, um cirurgido de velha guarda provoca cirurgides recém graduados, que utilizam ferramentas de imagem
para realizar cirurgias com maior precisdo, mais ou menos como um musico conservador tentava zombar de um
DIJ: “é o computador que toca a sua musica, e isto ¢ uma trapaga!”.
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Pontuando os humores das acdes nos seus mundos audiovisuais, ouvimos 0S jogos
instaurando relagdes de sentido a partir de tais construtos. Encontramos afinidades entre eles e
outras formas audiovisuais e, por isso, incluimos na constelacdo de sincronizagdes retdricas
também aqueles sons que partilham genes com experimentos da sonoplastia, desenhos
animados antigos, filmes de kung-fu, arcades primdrios e outras audiovisualidades
“periféricas”. Sons que com frequéncia soam exagerados e que pressupdem amplificacdo.

Nos jogos, parecem remodelados para pontuar acdes do jogador, ndo apenas durante o
gameplay, mas também em menus de configuracdo e demais momentos de interrupcdo do
fluxo do jogo, tornando essenciais seus efeitos em sincronia com a visdo. Sao construtos que,
com mais frequéncia do que os de outras constelagdes, ressoam de volta para outros meios.
Arriscamos dizer que grande parte da responsabilidade pela abundancia de sons deste tipo na
tecnocultura contemporanea, sonantes em midias méveis, dispositivos interativos, terminais
de interface humano-computador, se deve a simultanea disseminagdo dos games e, por
conseguinte, de seus cddigos audiovisuais e dos imagindrios que os permeiam.

A associagdo do som a determinados movimentos e, sobretudo, acdes, que sdo
basilares para a enunciacdo de sentidos na jogatina, é derivativa também de vestigios da
operacdo de outras mdquinas, cujo funcionamento € associado a esta sincronia. Nao estranha a
quantidade de efeitos sonoros semelhantes aos de mdquinas de slot, pinball e outras
paraferndlias que restam nos games. Poderiamos té-los incluido na constelacdo de ruinas
maquinicas, porém acreditamos que o traco mais importante deste tipo de sonoridade seja a
relacdo que o som estabelece com uma acdo, um elemento fundamental a atualizacdo dos
sincronismos audiovisuais.

Haviamos anteriormente sugerido o nome de defasagem sonora para referirmos as
sonoridades desta constelacdo. Estdvamos trabalhando paralelamente com o termo
mickeymousing, um jargdo do cinema de animacdo para referir a pontuacdo sonora de
movimentos dos personagens nos desenhos animados cldssicos. Notamos, entretanto, que
pelas nocdes de defasagem e de mickeymousing estdvamos nos referindo a fendmenos de
mesma natureza, e decidimos reunir os sons cartografados sob esta mesma constelagao,
crendo tratarem-se de um mesmo tipo de ressonancia. Além disso, analisando o conjunto
maior de sonoridades ao longo do desenvolvimento da tese, percebemos que seria
problematico tratar destes efeitos em termos de defasagem. Pensar desta forma com relagdo a
sincronia audiovisual nos levaria a entender que existe alguma forma de relacdo equilibrada
essencial na relacdo entre som e imagem, ou alguma relacdo original integral. O que estes

sons nos mostram, por outro lado, é que em seus casos ndo se tratam de relagdes de fase e
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defasagem, mas de diferentes formas de linguagem, ou figuras de retdrica, a que apelam, e
que se estabelecem com precisdo em um ponto de sincronia (sync point) estritamente
definido.

Assim, por sincronizacdes retéricas especificamos mais acuradamente um modo de
desempenho do som designado a relacdo mediada entre som e imagem, conforme fomos
percebendo seus rastros nos jogos. Antes do efeito especifico que provocam através de uma
montagem vertical, o que ressoa é o proprio desempenho desta sincronia enquanto um
construto audiovisual estabelecido na pontuacdo de uma agdo realizada, e seu modo de agir
nos lembra figuras de retdrica, operando em graus distintos umas das outras.

Como os ‘pou!’, ‘psh!’, ‘bding!’, ‘t6in!’, ‘tu-pish!’, que ouvimos a partir de Rayman
Legends, que se repetem intensamente, e pontuam as acoes de bater, saltar, cair etc. Em razao
da prépria aparéncia dos grafismos no design de cendrio e de personagens — efeitos de
iluminagdo e relevo, paleta de cores, efeitos de textura - que remetem ao estilo das ilustragdes
de Antonio Prohias®’, rapidamente associamos esta sonoridade ao uso de onomatopeias em
histérias em quadrinhos. Em Cuphead também notamos este tipo de relagdo audiovisual, em
que as acdes e micronarrativas ocorrentes na tela sdo pontuadas por sons que lembram formas
onomatopeicas. Neste jogo, entretanto, 0 mesmo tipo de som produzido nos faz lembrar, em
decorréncia de sua apresentacdo visual simultanea, de desenhos animados televisivos. Esta
percepg¢do dispar fica ainda mais evidente no momento em que mascaramos som € imagem,
cada um a sua vez.

Assim, percebemos a diferenca no efeito de tais sonoridades em outros jogos, como
Jazzpunk, South Park e Mirror’s Edge. No caso do tdltimo, os sons que pontuam golpes
acertados e recebidos pelo avatar s@o os rastros que mais se destacam, e se tratam de
construtos que parecem emular as pontuacdes sonoras hiperbdlicas de filmes de Kung Fu. A
aparéncia e disposi¢do material destes sons, entretanto, ¢ compartilhada entre estes jogos. Isto
nos permite conjecturar que o importante aqui € a sintese precisa entre o som e determinadas
imagens e acOes no fluxo do jogo, e ndo este ou aquele efeito retérico que o encontro entre
som e imagem proporciona.

Analisamos, por exemplo, um efeito peculiar de comicidade nos casos de tais
pontuacdes em Jazzpunk e South Park: The Stick of Truth. O que € construido, e mais
claramente o notamos por meio do mascaramento audiovisual, ¢ um efeito de ironia com

relac@o ao que € representado visualmente. Sobretudo no caso de South Park: Stick of Truth, é

57 Cartunista. Ficou mais conhecido pela sua tirinha Spy vs. Spy, produzidas para a revista Mad entre 1960 e
1986.
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notdvel como as pontuagdes sonoras com frequéncia lembram sonoridades de filmes e jogos
contemporaneos de estilo épico: ao atacarmos um adversdrio, sdo ouvidos graves retumbantes,
trovoes reverberantes, golpes sonoramente saturados, o estalar brilhante de laminas pesadas,
como espadas e langas, colidindo. Ao estancarmos o visual, porém, fica evidente como os
sons deste tipo sdo sincronizados no jogo com representacdes visuais de espadas de
brinquedo, personagens em perspectiva achatada, frontais e com animagdes deliberadamente
toscas e irregulares. Através disso, opera-se um efeito de ironia a partir dos mesmos sons que,
em circunstancia diversa — em sincronia com outras formas visuais — produziriam efeitos de
amplificacao.

Esta pontuacdo ir6nica é algo que no cinema ja notamos, por exemplo, nos filmes de
Jacques Tati®®, quando o diretor francés sincroniza os passos de personagens calcando
tamancos com o som de bolas de ping-pong quicando. Em jogos como Jazzpunk, rela¢ao
semelhante € utilizada para brincar com estas convengdes, meta-linguisticamente, através do
uso de efeitos de ironia na sintese sincronica audiovisual. No momento exato em que o jogo
posiciona nosso avatar saindo de uma nave espacial, disparam-se dois “bipes” consecutivos,
imitando o acionamento do alarme de um carro.

Através do mascaramento audiovisual, portanto, notamos que € na relacdo sincronica
com a imagem técnica que determinado som € percebido mais proximo de estéticas da
comédia pasteldao® (onomatopeia), do naturalismo®® (pleonasmo), da sétira®' (ironia) ou do
cartunesco®? (hipérbole), para citar alguns. Assim, o rastro mais importante aqui nao &
nenhuma destas figuras especificamente, mas a propria producio de um efeito de retérica que
devém da sincronia, proporcionando as mais diferentes associacdes entre som e imagem,
sintetizadas através de uma determinada pontuacdo audiovisual. Retdricas que os jogos
eletronicos utilizam em abundancia na producdo de sentido e de sensacdes, dando a ver o
cardater poliss€mico das construcdes de sincronia audiovisual.

Assim, de certa maneira, as inimeras sonoridades que lembram de mdquinas de
apostas operadas por moedas, o tilintar do metal, o tinido de uma caixa registradora (que
encontramos em mais da metade dos jogos cartografados), por exemplo, apresentam-se como
metonimias para algumas das mais importantes enunciagdes dos jogos: os sentidos de vitdria

e derrota, sucesso e fracasso, progresso e interrup¢do, gratificacdo e puni¢do. Como num

38 As férias do Sr. Hulot (1953), Meu tio (1958).
% Rayman, South Park, Jazzpunk.

60 Battlefield 1, The Vanishing of Ethan Carter.
%1 South Park, Cuphead.

62 Rayman, Cuphead, Far Cry.



146

cassino, em Cuphead, a sensacdo de triunfo é acompanhada pelo som de moedas repinicando
e por um sinal fonomecanico codificado (que, com frequéncia, em outros jogos, é a emulagdo
do préprio som do repique das moedas). Uma memoria do imaginério visual e sonoro destas
madquinas caga-niqueis € atualizada implicitamente nos jogos contemporaneos analisados, mas
a sua condicdo de uso torna essas similaridades menos aparentes. Nao é preciso que
depositemos uma moeda para iniciarmos o jogo, entretanto, o apagamento deste mecanismo €
também o que impede a demarcagdo estrita do fim da jogatina. O aviso de game over € um
reminiscente dessa lembranca do jogo caca-niquel, porém ele permanece apenas como uma
pontuacdo audiovisual na jogatina que, apesar de indicar audiovisualmente o final do jogo,
significa também a possibilidade de um pronto recomeco. Sem a necessidade de inserir uma
moeda para prosseguir, o ciclo pode recomecar sem que, de fato, tenha sido interrompido,
sendo a disposicdo e o tempo do jogador os Unicos componentes necessarios para retomar a
jogatina.

As sincronizacdes retdricas operam, portanto, em um estrato que conecta a sua
linguagem a uma memoria dos sons, sendo produzidas entre aquilo que sentimos ao ouvirmos
0S sons nos jogos, € ao que nos habituamos a ver e ouvir na tecnocultura audiovisual. Para
sugerir o reconhecimento imediato de suas enunciacdes, os jogos explorados operam com
relagcdes persuasivas que ja ouvimos em outros lugares, inclusive em outras midias — que aqui
se atualizam a partir dos gatilhos do software, para pontuar o efeito de sincronia que cada
acdo produz, das mais simples — cair, saltar, atirar, golpear, correr, confirmar, cancelar -, as
que implicam em conceitos metafisicos um pouco mais complicados — vitéria, fracasso,
progresso, bonus, reinicio, e assim por diante.

Estes efeitos, portanto, se tratam de mostragens da efetiva pontuacdo sincrOnica que
comparece nos jogos, com diferentes graus de complexidade. Tomé-los como garantia, como
algo dado, € apenas um reflexo da eficidcia com que estes construtos se naturalizam em nossa
experiéncia do audiovisual. Esta distragdo com relacdo a efeitos que o som produz, por vezes
inteiramente, ndo € particular a experi€éncia do game, tendo j4 traido até mesmo realizadores
muito experientes do audiovisual em outros tempos. Inicialmente, foi a iminéncia de um dito
paralelismo entre imagem e som que preocupou autores como Sergei Eisenstein, quando da
emergéncia do cinema sonoro. O receio de que som e imagem fossem apenas gerar efeitos de
complementariedade, deixa evidente a persistente simplificacdo da gama de efeitos possiveis
de sincronia entre som e imagem a binarismos como redundante-contraditério, complementar-
contrastante, uma no¢do que perdurou em teorias posteriores (ADORNO e EISLER, 1972;

KRACAUER 1960). A percep¢dao de que o som poderia fazer mais do que simplesmente
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reforcar ou contrariar aquilo que a imagem mostrava, permitiu ao proprio Eisenstein rever sua
posicdo. Em O Sentido do Filme (2002), o cineasta passou a discutir a relagdo entre imagem e
som como uma forma de montagem vertical, uma relagdo de sincronia entre os sentidos que
implicaria numa sintese — o que possibilita pensar estas constru¢des de forma menos dual.

De tal modo, mesmo aqueles construtos que aparentam redundancia produzem
tecnoesteticamente relagdes de sincronizacdo na experiéncia audiovisual e titil do jogo.
Afinal, mesmo o pleonasmo nao se trata de um efeito de linguagem neutro, e pode sugerir a
valorag@o mais especifica de determinado sentido, o que em certa imagem ou som pode, mais
do que redundante, ser reificante. A énfase no som de um ou outro motivo visto na imagem
também produz uma sintese sincrnica e, portanto, tratar esta relacdo como um paralelismo
seria subsumir as proprias variagcdes internas que uma mesma sincronizagao permite explorar.

E o caso dos sons dos menus de configuracdo dos jogos, que parecem simplesmente
estar ali por uma relacdo ja dada, mas que, ao serem analisados por mascaramento
audiovisual, saltam a frente. Em Metal Gear Solid: Ground Zeroes, nas telas de menu do jogo,
o som de slides sendo passados em um retroprojetor € imitado, e se torna o som sincrono ao
movimento realizado pelo jogador para selecionar op¢des. Ouvimos dois estalos - “tec-tec” -
ao passarmos as opcdes no menu, sincronizados a uma animagdo que faz deslizarem as
informagdes da tela atual, para uma nova, simulando com isso um movimento de passagem de
slides, encadeando a relacdo de movimento entre a a¢do sincrona do jogador e as opcdes de
cada tela construida pelo jogo. De modo similar, sdo construidos como os sons de click dos
obturadores de camera fotograficas, os sinais sincronos as acdes de confirmagdo nos menus de
configuragdo em Virginia. Através de um design sonoro esqueumorfico, estes jogos apelam a
lembranca de outros aparelhos para produzir efeitos sincronicos nos menus. Jazzpunk propde
o mesmo efeito através da emulacdo de sons de teclas de maquinas de escrever, disparados a
cada agdo realizada. Mais da metade dos jogos explorados, entretanto, apelam a sonoridades
mais abstratas para pontuar estas acoes - “bipes”, “blupes”, dentre outros sinais eletronicos
menos figurativos. Entretanto, todos eles, independentemente do grau de abstracdo de cada
som, compartilham, além do uso enunciativo do ponto de sincronia, uma caracteristica formal,
que é melhor percebida ao ouvirmos acusmaticamente aos jogos: as a¢des de confirmacdo sao
construidas com sons mais duradouros, de timbre mais brilhante na faixa de freqii€éncia de
médios-agudos, enquanto acdes de cancelamento sdo pontuadas por sons mais curtos, opacos
e de menor intensidade.

Estas caracteristicas formais sdo incorporadas aos sons mais figurativos na producao

de efeitos retoricos similares nos menus de configuragdo, mas também durante a jogatina,
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pontuando movimentos, atribuindo valores e sentidos a determinadas acdes do jogador no
mundo do jogo. As pontuagdes que soam ao se colecionar objetos do mundo do jogo (looting)
em Nier: Automata, por exemplo, apresentam em seu timbre a mesma qualidade brilhante. A
associacao destes sons a colecdo de itens durante a jogatina adere um sentido de premiacao e,
além disso, devolve um feedback sonoro ao jogador que, acostumado a colecionar itens, €
prontamente informado de que mais um objeto foi adicionado ao seu inventério no game. E
habitual que ao longo do jogo estejamos realizando diversas tarefas ao mesmo tempo, € a
colecdo destes itens € internalizada a partir da escuta, de modo que n@o precisemos parar as
atividades de exploracdo do mapa, os ataques, as fugas ou demais acdes realizadas pelo avatar
simultaneamente. Nesta atividade, absolutamente banal ao longo da experiéncia do jogo, fica
aparente como ¢ grande a variedade de informagdes que sdo rapidamente assimiladas pelo
jogador, bem como fica evidente a exigéncia por uma aten¢ao a multiplas tarefas simultaneas
durante a experiéncia do jogo.

Queremos salientar, com isto, a relagdo entre os jogos e o regime semidtico que media
a acdo motora de um usudrio e os sons € imagens construidos pelo aparato nas midias digitais.
Esta mediacdo, sob um viés operativo, significa o trabalho de agilidade motora, implicado na
reacdo imediata as informacdes de displays e outras superficies de interacdo audiovisual.
Sobretudo, as correlagdes com trabalhos implicitos realizados pelo operador do artefato, de
monitoramento, andlise e tomada de decisdes instantaneas (pressdo e toques em um periférico
ou diretamente na tela), baseadas em informagdes recebidas e enviadas a partir da operagao de
interfaces gréficas, sonoras e tateis. Operacdes que realizamos cotidianamente ao operarmos
aparelhos eletronicos, que devem suas modalidades de uso a constru¢do de efeitos
subliminares de sincroniza¢do audiovisual.

Se tratam de pontuagdes em sincronia estrita que atualizam efeitos de sentido bastante
recorrentes nos jogos digitais. As entendemos como ressonancias da tecnocultura, que
transbordam de uma memoria audiovisual latente. Constru¢des sobre as quais Eisenstein,
noutros tempos e sob outras condicdes técnicas, teorizou através dos conceitos de montagem
vertical e de sincronizacio dos sentidos. Remodelada na materialidade dos jogos, a constru¢cao
de modelos de sincronia estrita entre os sentidos da percepg¢ao, se da pela associacdo dos sons
a movimentos do jogador, em simultaneidade a uma série de movimentos pré-determinados
performados pela mdquina, encadeando os “chunks”, fragmentos de dudio associativos, de
acordo com os efeitos de agdo, através de processamento digital de sinal.

Tais construtos acabam se contagiando com relac@o a outros jogos e, inclusive, outras

midias. Sobretudo, com isso, ficam mais perceptiveis algumas enunciacdes dos jogos que
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implicam determinados sons a acdes, produzindo uma espécie de pedagogia da operacao de
menus — tarefa que multiplica formas de interacio humano-computador no cotidiano
contemporaneo, sem de modo algum se limitar aos jogos. Reside, portanto, uma importancia
de cunho epistemoldgico nestes objetos, vestigios facilmente esquecidos, porém basilares em
uma ecologia de midias que promovem experi€éncias de trabalho, pesquisa, lazer,
entretenimento etc. a partir de interfaces humano-computador que compartilham intimamente
com os jogos digitais uma gramdtica de sincronismos, na experiéncia de um ‘“audiovisual
operativo”. O que pretendemos sublinhar com isso € a abrangéncia dos jogos e seus elementos
constitutivos em uma mais ampla malha tecnocultural, considerando sua constituicdao
tecnoestética sob uma perspectiva critica e analitica de um ambiente sociotécnico em curso.
Tal perspectiva prontamente inscreve as formas e experiéncias de mediacao propiciadas pelos
jogos digitais, como os interfaceamentos propostos através de sincronia audiovisual, no
repertério em constante dilatacdo dos artificios comunicativos da tecnocultura. As estratégias
que orientam o design de jogos e que produzem as formas comunicativas experimentadas a
partir de suas interfaces permeiam diversos tipos de interfaces computacionais com as quais
interagimos diariamente, inscritas na atual dindmica de softwarizacdo da cultura

(MANOVICH, 2013).
4.2.1 Automatizacoes da sincronia audiovisual

Esta montagem vertical de que falamos, especificamente no caso de uma
sincronizagcao dos sentidos, se ndo se restringe aos games, também nao pode ser limitada ao
audiovisual enquanto técnica, como Eisenstein percebeu. Ela centra-se na qualidade das
audiovisualidades em devir, que persistem e ultrapassam os formatos, como uma propriedade
da vida mesma, manifesta a0 montamos, organizamos e realizamos atos voluntirios ou
mesmo involuntarios, como ao estalarmos os dedos no momento em que temos uma sacada
para resolver um problema persistente.

Nos jogos, soam rastros que testemunham sobre os anacronismos em sua dimensao
audivel. Nas materialidades que escavamos no presente, encontramos ndo sé estratos sonoros
de diversas temporalidades e de diversas midias, como genes da relacdo de sincronismo
audiovisual que duram, de alguma forma, de uma memoria desta tendéncia em nossa cultura.
E a esta duracdo, de uma imagem virtual, que pretendemos associar as sonoridades destacadas
em nossos objetos empiricos. Subjaz na dimensao audivel tecnicamente construida dos jogos,

em aderéncia as materialidades estudadas, esta pulsdo por uma acdo ligada a cinética. As
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imagens sonoras e audiovisuais, neste caso, ndo se referem ao produto técnico acabado e,
como podemos inferir a partir de Eisenstein (2002, p.54), o processo mental de montagem
vertical, que promove uma sincroniza¢ao dos sentidos pela conjugacio de elementos visuais,
sonoros e tateis, € anterior as técnicas desenvolvidas pelo cinema, o video e a televisdo.
Entendemos, € anterior também as montagens permitidas tanto pela reproducdo fonomecanica
quanto pela eletroactstica.

Por isso, frisamos que esta pulsdo por sincronia se atualiza, sob possibilidades de uso
variaveis, é verdade, porém contingenciada pelas especificidades de cada estidgio da técnica.
Estas tendéncias foram se remodelando com o desenvolvimento tecnocultural dos aparatos
audiovisuais, variando em gradagdes de precisdo, ora deixando mais evidentes, ora mais
apagados, os rastros daquilo que resta nos jogos digitais contemporaneos. Neles, a
possibilidade de enderecar deixas sonoras (cues) de forma automatizada, a partir de gatilhos
que as disparam de acordo com uma determinado instancia (acesso do avatar a determinada
regido de jogo, colecdo de um item, upgrade da personagem, dentre uma ampla variedade de
possibilidades), € uma forma de atualizar tal pulsdo por sincronia.

Um efeito que percebemos recorrentemente em diversos games, importante a 16gica da
jogatina, é a pontuagdo sonora do risco de derrota do jogador, prestes a enunciar o fracasso na
partida e o decorrente game over. Este efeito € realizado a partir de um construto de sincronia
audiovisual, em que o visto e o ouvido complementam a a¢do na tela para produzir a sensagao
de “risco de morte” do avatar.

Em Spec Ops: The Line, tal processo é construido com forte apelo a dimensao audivel.
No mundo do jogo, ao sermos atingidos, come¢amos a notar que a medida em que sofremos
mais ataques, passamos a ouvir a paisagem sonora diferentemente. Alguns sons que ouviamos
comegcam a desaparecer e, ouvindo estas passagens com cuidado, o que percebemos € que
uma gama inteira de frequéncias do dudio € suprimida, com os objetos sonoros soando todos
abafados, a partir dai. Cortam-se, sobretudo as frequéncias altas e médio-altas, emulando
seletivamente uma perda stbita de audigdo. Através da interface sonora, vamos sendo
“punidos” pelo nosso mau desempenho no jogo com a perda de sentidos do avatar. Este efeito
¢ audiovisual, na medida que, em sincronia com a filtragem do dudio, ndo s6 a tela vai ficando
poluida de vermelho como o restante da paisagem de fundo vai ganhando um aspecto
monocromdtico, perdendo sua saturacdo, mergulhada em tons de cinza. Ou seja, é construida
aqui uma correlagdo entre cor e som para corresponder ao efeito de derrota iminente do

jogador, dramatizando a morte banal do protagonista no jogo: fade to black, desbotar. Quando
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enfim somos derrotados, além dos efeitos referidos, os sons ouvidos na paisagem sonora vao
se decompondo, sendo desacelerados, ralentando, até um esperado siléncio.

As pontuagdes anteriores ao game over sao também modos de imputar um senso de
urgéncia a jogatina. A partir destes avisos audiovisuais, é preciso que o jogador aja
rapidamente, para que assim possa prosseguir no jogo. Calcular mal os movimentos a partir
dai pode resultar em fracasso. Receber seguidamente estes avisos audiovisuais significa uma
simultanea perda da mobilidade - isto é, de controle do avatar -, que, ndo conseguindo reagir a
tempo, € em seguida punido com uma morte simbdlica, audiovisualmente dramatizada.

Também podemos perceber este tipo de construto em Mirror’s Edge, ao observarmos
como o jogo produz uma montagem de perseguicdo. Esse caso ilustra ainda a mixagem
dinamica, performada pelo sistema de dudio projetado para o jogo, € que consiste em outro
modo particular de produzir sincronizagdes retéricas. Como transcrevemos aqui, a partir de

anotagf)es em nosso caderno de escuta:

Comeca a soar repentinamente uma miisica com um pulso ligeiro, linear e
constante, que toca uma linha melodica simples composta por arpejos sucessivos.
A repeticdo insistente e decidida das mesmas notas arpejadas adiciona um valor
de ciclo a esta passagem. Sincronizado com essa miisica, o ritmo constante da
corrida de Faith, nosso avatar, fugindo da policia, parece ganhar um impulso
frenético. Sobrepondo-se a miisica, comecam a estalar os sons de tiros, que
ricocheteiam em alguma superficie metdlica proxima de nés. Somos atingidos e a
tela comeca a piscar em vermelho, ficando gradualmente mais escura. O som dos
tiros sofre uma gradativa amplificacdo, um indicativo de que estamos a beira de
sermos pegos, prestes a perdermos no jogo. Executamos uma série de manobras
simples no controle e seguimos pressionando o botdo para correr. Conseguimos
escapar a tempo: o barulho das balas estd menos intenso e parece que o0s
perseguidores ficaram para trds. A misica cessa, e parece que a tensdo foi
resolvida, tendo o ritmo acelerado da miisica sido substituido por um drone
longo, abstrato e suspenso, que soa tdo relaxado quanto a respiracdo de Faith,
que SO ouvimos agora que o tiroteio terminou, que a musica foi interrompida e
que podemos descansar os dedos (Mirror’s Edge *21, Didrio de Escuta 5, 2017).

A sensacdo de que estamos perdendo, no jogo, é construida audiovisualmente pela
automatizacao da propria mixagem, como no caso de Spec Ops, em que a derrota iminente faz
com que gradualmente se encubra toda uma gama de frequéncias da dimensdo audivel. Esta
dindmica do sistema de dudio, que predomina tanto no equilibrio da mixagem quanto nos
estimulos sonoros performados em simultaneidade as acdes do jogador, faz parte da
subjacente automatizagdo que estd implicada no modo como os jogos desempenham, sendo

fundamental a forma como seus mundos sdo operacionalizados.
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Em Inside, podemos notar claramente como, aos gestos e agdes realizados pelo avatar,
sdo sincronizados determinados disparos sonoros. Eles pontuam sonoramente 0s
micromovimentos realizados no mundo do jogo, como se o sistema de dudio do game fosse
uma partitura viva, executada em tempo real. Como transcrevemos, também, a partir do

caderno de escuta:

Ao cair na terra, o avatar emite um ruido pontual que chama a atengdo de alguns
vigilantes. A este som, se segue o ‘click’ de uma lanterna sendo ligada, que
clareia o ambiente, e vemos um dos vigilantes vindo em nossa direcdo. Com isso,
ficamos sabendo que o protagonista, um menino, estd em um lugar onde ndo deve
se fazer notar. E preciso que nos escondamos.

Corremos por alguns segundos. Os passos da personagem sdo acentuados, como
um ostinato® persistente e de intensidade crescente, sincronizado ao movimento
do jogador no controlador. Os passos sdo marcados pelo farfalhar das folhas ao
pisarmos sobre a vegetacdo, em clara evidéncia com relacdo ao som de fundo
constante da mata. Vemos um muro e se ouve, de longe, o som de uma espécie de
motor. Ao aproximarmo-nos do muro, percebemos que o som vem de um
caminhdo que se aproxima no cendrio.

Corremos para ndo sermos descobertos e comecamos a ouvir, sobressalente,
além do ruido ainda longinguo do motor, a respiracdo do menino. Logo em
seguida, soam latidos. Pulamos sobre o muro e caimos em um barranco,
deslizando até um rio. O som da friccdo com o solo é amplificado, acompanhando
e dramatizando toda nossa descida.

Ouvimos um som grave constante, mas como vemos so o caminhdo e a dgua, ndo
sabemos que som é esse, nem que fonte sonora ele representa — se é que
representa alguma coisa. Independente disso, a pontuacdo deste som grave,
pareado com a suspensdao do movimento da personagem, imprime certa atmosfera
de horror.

Ouvimos o “splash” de algo caindo na dgua, e logo percebemos que um cdo de
guarda se atirou no rio e persegue o garoto, como nos perseguem os sons dos
latidos e da dgua sendo agitada. Ao nos afastarmos, notamos que o som baixo
que ouviamos antes representa uma represa, e Seu rumor grave vai Ssendo
dissipado mata adentro, dando lugar novamente a respiracdo ofegante do
menino, que vai diminuindo conforme a a¢do da cena diminui (Inside *5, Didrio
de Escuta 1, 2017).

Apds jogarmos, ao retornarmos as anotagdes neste caderno € ouvirmos
acusmaticamente a gravacdo da jogatina de Inside, foi se tornando mais clara a repeticao de
um motivo especifico na sua paisagem sonora: produz-se um jogo de esconde e mostra entre
som e a fonte sonora na diegese, provocando expectativa e fazendo o jogador imaginar o que
poderia ser um determinado som ouvido. Aqui se estabelece claramente um jogo com a

imaginacdo do jogador, gerando suspense similar a0 modo como ele é construido em obras

% Termo que se refere 2 repeti¢io de um padrdo musical por muitas vezes sucessivas. Fonte: Diciondrio Grove
de Muisica. Edicdo concisa. Rio de Janiero: Zahar, 1994.
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audiovisuais de horror — e a sonoridade do jogo, sob uma perspectiva macroscépica ou
macrossonica, desempenha um fluxo acelerado de cadéncias musicais tonais que repidamente
alterna movimentos sucessivos de tensdo e repouso. Aqui, todavia, hd uma diferenca
importante, marcada no modo como tal sensacdao impele o jogador a realizar a¢des dentro do
jogo, movendo o avatar a partir destas sonoridades, para tentar sobreviver no jogo, o que, por
sua vez, desencadeia novos eventos da jogatina, produzindo cadéncias subsequentes, € assim
por diante.

A automacgdo dos estimulos sonoros, que se comportam de acordo com nosso
movimento no mundo do jogo, opera nas entrelinhas destas acdes. O jogo performa em
segundo plano os comandos para estes disparos, conforme vamos nos movendo em seu
mundo. E, a partir disso, o som disparado se torna uma espécie de trampolim para que o
jogador execute uma nova acdo. Assim, este segue dando movimento a jogatina, e o ciclo é
retroalimentado.

Produzir sentidos e movimentagdes através de pontuacdo sonora das acdes ja fazia
parte da montagem vertical realizada para as narrativas das radionovelas. Os sonoplastas da
radiodramaturgia tinham ja a fun¢do de imaginar como animar estas producdes através de
artificios sonoros®. Em desenhos animados de meados do século XX, para produzir efeitos
sonoros em sincronia com as agdes das personagens animadas, era comum usar-s€ as
sonoridades ditas ‘“ndo-musicais”® dos instrumentos tradicionais, a partir de técnicas
expandidas (como a batida nas palhetas da flauta ou a execug¢do em staccato nas posi¢oes
extremas do bragco do violino), gerando timbres estranhos que pudessem pontuar os
movimentos com outras possibilidades de sentido. Mas coube quase sempre a musica o papel
de marcar e conduzir macromovimentos de conflito e sucessdo no audiovisual. Em algumas
projecdes do chamado primeiro cinema (COSTA, 2007, p.18) ja havia musicos na sala de
exibi¢do tocando piano ou 6rgdo como acompanhamento, € compunham-se livros inteiros de
partituras-padrdo (chamados Kinothek®, Picture moods®, Cue sheets’®, Photoplay, dentre

outras publicacdes — ver Figuras 27 a 28), contendo instru¢des especificas para a execucdo

4 Conforme William Cheng (2014, p.186), por exemplo, o som do fogo na radiodramaturgia era com frequéncia
construido amassando folhas de celofane na frente do microfone, porque para o publico este som soava “mais
como fogo” do que o som obtido ao se segurar um microfone diante de uma fogueira.

65 A parte do contexto da misica contemporinea, em que as estéticas de muitos compositores, como Luciano
Berio, partiam precisamente da exploracdo de técnicas expandidas dos instrumentos tradicionais, e da
incorporacdo de seus ruidos ao discurso musical tonal e atonal.

% Abreviacio de Kinobibliothek, nome dado para referir a estes livros como uma espécie de biblioteca, ou o que
poderiamos definir como um banco de dados musical, para a imagem em movimento.

7 Em tradugdo livre, poderiamos cham4-los de “humores” ou “climas” para as imagens.

%8 Partituras de “deixas” sonoras.
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musical em trechos pré-definidos do filme, enviadas junto com as obras aos circuitos
exibidores (DAVIES, 1999, p.17).

O Kinobibliothek, por exemplo, indicava quanto tempo cada um dos movimentos
musicais deveria ser executado, € em que ponto, numa determinada cena. De modo a sugerir
emocgOes distintas (os titulos sugerem as intencdes: ‘“resignacdo”, “meditacdo”, “dor”,
“paixdo” ou “mistério”), a musica deveria ser tocada em sincronia com momentos pré-
selecionados da agdo visual do filme. Max Winkler, por exemplo, criou uma partitura-
protétipo, imagindria, para ensinar como pontuar musicalmente as imagens dos filmes, prética
que passou a ser adotada em seguida pela indudstria cinematografica. Nas suas Cue sheets, 1€-
se instrugdes como “Toque o Minueto N° 2 em Sol, de Beethoven, por 90 segundos, até
aparecer o cartdo com a legenda ‘siga-me, querida”; ou “Toque ‘Debandada’, de Simon,

por 55 segundos. Nota: toque rdpido e aumente ou diminua a velocidade do galope de acordo

com a a¢do na tela”.

Figura 25 — Capa de se¢do do Kinobibliothek, com composi¢des de Giuseppe Becce

Fonte: LOB, curadoria digital da biblioteca de Birmingham (2017).%

% The not-so-silent movies 1. [S.l.], 2017. Disponivel em: <https://lobmusiclibrary.wordpress.com/tag/music-
for-silent-film/>. Acesso em: 5 mai. 2018.
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Figura 26 - Excertos do livro Moving Picture Music I, composto por John Zamecnik
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Fonte: Acervo online Silent film sound & music archive (2015)°.

Figura 27 - P4gina de instrucOes para performance nas Cue sheets, de Max Winkler

Music Cue Sheet for
The Magic Valley
Selected and compiled by M. Winkler
Cue
1. Opening—play Minuet No. 2 in G by Beethoven for
ninety seconds until title on screen “Follow me dear.”

2. Play—"Dramatic Andante” by Vely for two minutes and
ten seconds. Note: play soft during scene where mother
enters. Play Cue No. 2 until scene “hero leaving room.”

3. Play—"Love Theme” by Lorenze for one minute and
twenty seconds. Note: Play soft and slow during conver-
sations until title on screen “There they go.”

4. Play—"Stampede” by Simon for fifty-five seconds. Note:
Play fast and decrease or increase speed of gallop in
accordance with action on the screen.

Copnright & Carl Fischer

Fonte: Davies (1999).

70 Sam Fox Picture Music, Vol 1. [S.L], 2015. Disponivel em: <http://www.sfsma.org/ARK/22915/sam-fox-
moving-picture-music-vol-1/>. Acesso em: 7 mai. 2018.
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Figura 28 - Capa da publicacdo Motion picture moods, de Erno Rapée’!
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Fonte: Davies (1999).

Para além de descentrar a atenc@o do publico aos ruidos do entorno, iniciativas como
estas demonstravam uma vontade de produzir efeitos de sincronizacio entre som e a imagem-
movimento desde a composi¢cdo da obra, na expectativa de que uma imagem mental
correspondente aquela do realizador pudesse ser reconstruida pelo publico na espectagdo.
Nestes casos, sobretudo, uma pré-programacao de determinadas sonoridades desempenharia
ambientagdes e aclimatacdes em sincronia com as imagens apresentadas ao espectador, diante
das condicdes tecnoculturais que possibilitavam produzir tais efeitos.

Ou seja, havia ja nestas tentativas pregressas de sincronizacdo audiovisual um
algoritmo implicito, preparado pelo conjunto diretor-compositor-filme, para que os
performers humanos o desempenhassem. Estas performances passaram a ser automatizadas,

com a sincronizacao entre som e imagem produzida em estidio a partir da década de 1920.

71 Para Tagg (2008), alguns dos padrdes estabelecidos por publicagdes como estas proveram um modus operandi
para formas mais atuais de produzir musica para filmes.
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Além disso, uma série de micromovimentos no som, internos a obra e executados com
precisdo estrita, passaram a ser possiveis.

H4 uma mudanca tectonica na tecnocultura, portanto, que se mostra nesta passagem, e
que € importante de ser compreendida. Em especial, € importante levarmos em conta que,
pelo menos desde a revolugdo industrial, ocorre uma gradual passagem na gestdo temporal
que orienta as sincronizagdes aos ritmos das maquinas, que passam a coexistir com outras
experiéncias de gestdo dos movimentos. Nao sdo s diferentes e estranhos timbres que surgem
com a eletrificagdo (e, posteriormente, com a digitizacdo). Transformam-se também as
possibilidades de gestdo das performances do som. Neste sentido, a natureza da sincronia
audiovisual nos jogos digitais € melhor entendida pela agéncia ndo-humana entre o
desempenho do jogador, os movimentos na tela e os disparos sonoros escritos para o jogo, sob
a gestdo automatizada do computador, que opera a partir de instru¢des pré-configuradas no
sistema de audio.

O que interessa a nossa andlise, aqui, € pensarmos nos modos como os jogos modelam
suas proprias formas de produzir sincronizagdes retéricas, para entendermos como o fazem
sob uma mudanga de fundo na infraestrutura técnica da comunicagdo, que mobiliza consigo
outras experiéncias estéticas. Através de suas formas de realizar o efeito de sincronia,
produzem-se modos de perceber e de sentir condizentes com as experiéncias sensoriais das
midias contemporaneas.

No cinema, a sincronizag¢do passou a ser utilizada para nos dar a impressao de que os
sons emanam do mundo da tela (FLORES, 2013, p.39), muito embora sua montagem a partir
do filme sonoro seja produto de algo muito préximo a uma colagem. O papel fundamental da
sincroniza¢do nos jogos, todavia, é nos dar a impressdo de que os sons emanam de nossas
acoes nestes mundos digitais, exercendo assim uma fung¢do transdiegética: dai o efeito de
controle particular aos jogos de computador.

Parte disso também a ideia de se produzir, na atualidade, com alguma ironia, efeitos de
mau funcionamento de um jogo a partir da produgdo voluntdria de assincronias explicitas, e
de falta de resposta da maquina as acdes desempenhadas por aquele que joga. E o que ocorre,
por exemplo, no jogo South Park: Stick of Truth. Em uma acdo préxima do final do jogo,
Jimmy, um personagem gago, fica repetindo em /oop o mesmo trecho de uma frase por cerca
de dois minutos, sem conseguir termind-la. Enquanto isso, o jogador fica impossibilitado de

mover sua personagem para fazer o jogo prosseguir. A instrucio “Hold Space to Skip””?

72 O jogador deveria, segundo a instrucdo, “segurar o botdo espaco para pular a cena”.
J
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aparece na tela (Figura 29), mas ao pressionarmos a tecla, nada acontece. O loop segue,
ignorando a a¢do do jogador, até que Jimmy conclui sua frase € a cena se encerra. Em féruns
de discussdo online sobre o jogo, diversos sujeitos relatam ter abandonado a jogatina por

pensarem se tratar de um glitch na sua versio do game’>.

Figura 29 — Construto de assincronia em South Park: Stick of Truth

7% Xs

Hold Space to Skip

Jimmy: Mag-magical songs of enchame-me-me...

Fonte: Imagem extraida pelo autor.

Este ruido, estetizado, brinca com a assincronia entre a pressdo no botdo e a acdo
decorrente no jogo. Durante o loop, nada de novo parece acontecer, ndo ouvimos qualquer
disparo sonoro na jogatina que seja correspondente as nossas agdes, ficamos atentos a voz de
Jimmy, que segue tentando realizar a prontncia da frase, retornando reiteradamente ao
mesmo ponto. O loop na cena segue, enquanto a inscri¢cao na tela ignora a a¢do do jogador, ao
continuar presente mesmo ao pressionarmos o botdo. A assincronia aqui € clara, muito
embora neste caso seja o produto de uma inversdo: o jogo constréi propositadamente uma
assincronia, como um chiste, que parece interromper o fluxo “natural” do jogo. Se o jogador
nao desligar a maquina, em alguns minutos o jogo, em sua forma habitual, serd retomado —
juntamente com o senso de controle que o caracterizava até este trecho.

As sincronizagdes retéricas se atualizam de modo distinto nos jogos digitais e, com

isso, se tornam alegoéricas de condicdes técnicas das midias atuais. Eles parecem indicar, a

73 Disponivel em: <http://www.gamefaqgs.com/boards/651583-south-park-the-stick-of-truth/68722810>;
<http://www.gamefaqgs.com/boards/651583-south-park-the-stick-of-truth/68712583>;
<http://www.gamefaqgs.com/boards/651583-south-park-the-stick-of-truth/68754073>;
<http://steamcommunity.com/app/213670/discussions/0/558749824638482269/?1=portuguese>;
<https://www .reddit.com/r/Stickof Truth/comments/1zr96c/jimmys_flute_quest_bugged_spoilers/>.
Acesso: 01 ago. 2019.
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nosso ver, um deslocamento no estatuto da imagem contemporanea. Ha algum tempo, tém
ganho proeminéncia, nas estéticas audiovisuais, construtos que poderiamos chamar de
imagens operativas - imagens que impelem ou induzem um operador a realizar uma agao, a
operar alguma coisa. As sonoridades dos jogos deixam-nos ouvir esse processo em curso,
sendo o efeito de sincronia entre uma imagem audiovisual e uma a¢d@o a sua principal forma
enunciativa. Rayman, Mugman, Faith, dentre outras personagens dos jogos, atacam, pontuam,
perdem, sdo punidos ou premiados, e estes castigos e recompensas simbdlicos tém uma
contraparte sonora, que lhes responde em simultaneidade, indicando o caminho para que a

jogatina continue.

4.2.2 O tempo dos relégios e os assincronismos dos jogos digitais

Outro tipo de rastro que entendemos como sincronizagao retérica, bastante recorrente
nos jogos, € que se manifesta em sua dimensdo audivel, pode ser observado a partir dos
construtos de relégios, crondmetros e timers. Sao marcacdes cronofdnicas, imagens de um
tempo divisivel produzidas a partir do som (mas nio s0), que operam para marcar os ritmos e
pulsos em determinadas partes da jogatina. Como tais, ndo podemos imaginar que sejam
marcas do tempo mesmo, mas imagens do tempo enunciadas no interior dos mundos dos
jogos. Estes, antes de tudo, nos dizem sobre os proprios jogos, € como eles produzem a si
mesmos enquanto agenciadores de efeitos temporais.

Os reldgios sdo, desde a Antiguidade, importantes agentes tecnoculturais. Suas
sonoridades, em particular, dao a ver tracos da interpenetragdo entre a técnica e a malha
cultural de cada época. No século XIV, o relégio mecanico tornou-se um agente social sdnico,
ao ser acoplado ao aparato do sino nas igrejas da Europa. Isso deu ao relégio um poder aural
importante, pois a partir dai se tornou possivel, pela pancada no sino, emitir informacdes a
maiores distancias e em todas as direcdes, sem que o sujeito precisasse olhar para o mostrador
do rel6gio para reconhecer, por exemplo, a marcacdo de uma hora cheia (SCHAFER, 1997,
p.88). Como o relégio ocupava a torre central, ndo raramente o ponto mais alto de uma
localidade, as marcacdes dos sinos possuiam também uma importante funcdo simbdlica,
pontuando eventos e momentos civicos, podendo comunicar grupos em locais e distancias
variadas em simultaneidade. Os timbres das campanas comparecem nos jogos, em um
primeiro momento, como lembrancas que carregam consigo determinadas qualidades

simbolicas arquetipicas. Uma badalada grave e duradoura faz parte da trilha que toca no
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trecho de The Vanishing of Ethan Carter em que investigamos o cemitério, por exemplo,
rememorando um de seus usos na liturgia.

Na defini¢do de Lewis Mumford (1992, p.16), o relégio é uma “peca de um
maquindrio gerador de energia, cujo ‘produto’ sdo os segundos e minutos”. Ou seja, para o
historiador, o relégio mecanico produziu uma abstragdo do tempo, propriamente mecanica,
que passou a ser adotada como unidade de medida universal, tornando-se uma invencdo chave
para a revolucdo industrial. Esta concep¢cdo, ao que nos importa, serviu de modelo a
mecanismos posteriores, como um valor cientifico hegemdnico, que interpela o tempo
organico e outros tempos culturais como uma segunda natureza. A vida tem suas proprias
regularidades e pulsos, como na respira¢do, em que o ritmo dos pulmdes muda de pouco a
pouco, de acordo com o animo e os afazeres do corpo. “O pastor mede o tempo conforme a
ovelha gesta o cordeiro. O agricultor mede o passado pela germinacdo e o futuro pela
colheita” (Ibid., p.17). Ja a gestdo do tempo pela marcacdo mecanica mensurdvel, ajusta a
sensacdo de passagem do tempo a um efeito de sincronia do préprio marcador: “Nao se come
ao se ter fome, mas ao ser induzido pelo relégio; ndo se dorme quando se estd cansado, mas
quando o relégio avisa” (Ibid., p.18).

Esta concep¢io de temporalidade mensuravel serd bastante influente nos construtos de
tempo nos jogos, ndo por acaso, como forma de produzir efeitos de sincronia, a partir de
crondmetros, timers, despertadores e metronomos dispersos em seus mundos. Os jogos,
enquanto simulacdes, recriam algumas das fungdes arquetipicas dos reldgios mecanicos
dentro de seus mundos. Com isso, fica evidente como estes mundos sdao tomados por
anacronismos em sua dimensao audivel. Mas ndo podemos nos esquecer, em contrariedade ao
que o mundo do jogo nos quer fazer crer, de que tais relégios ndo podem ser compreendidos
como se desempenhassem a mesma fungio de outrora. Antes, os notamos cumprindo no jogo
uma funcao como a de outros sons, como imagens simuladas. Desta forma, sua lembranca diz
menos sobre a fidelidade aos seus usos pregressos em sociedades arcaicas ou modernas, como
0 jogo nos faz crer, do que sobre como o jogo € construido. Nos jogos, portanto, os relégios,
alarmes, crondmetros e timers de toda sorte operam, reiteradamente, como sincronizagdes
retoricas, produzindo efeitos de sincronia e servindo como impulsos para acdes na jogatina.

Em Bioshock, por exemplo, hd uma passagem de acdo que o jogo organiza a partir da
enunciacdo de um alarme, cuja duragdo obedece a uma marcagdo precisa, que corresponde ao
tempo que o jogador deve permanecer se defendendo. A sonoridade emula um sistema de
seguranca, que s6 € desativado apds 45 segundos, ao longo dos quais o jogador deve tentar

sobreviver na jogatina. O timbre deste alarme é composto por um bipe eletrénico curto e
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monotonico, que soa a cada segundo, portanto, 45 vezes, € uma sirene aguda que soa em um
compasso diferente, gerando uma polirritmia. Os sons que pontuam as agdes do jogador
seguem sendo ouvidos, como no restante da jogatina, mas misturados ao som repetitivo e
absoluto do alarme. Este alerta funciona como um timer, que tem sua acao desentranhada da
ageéncia do jogador, podendo ser interrompido apenas ao se esperar 0 tempo passar ou ao se
destruir os inimigos na tela. O som do alerta € suspenso, € claro, ao se pressionar o botdo de
pausa. Pode soar trivial, entretanto, a acdo de pausar enquanto soa o alerta, que na acdo da
jogatina nao permite a interferéncia do jogador, torna audivel a diferenca na forma como o
jogo constrdi esta passagem a partir da repeti¢do sonora e da métrica constante do alarme.
Sobressai-se o acimulo de diferentes construgdes do tempo que operam para produzir o efeito
de simultaneidade que anima a jogatina, os sons que reagem ao andamento do jogo e sons
como o deste alarme, que flutua soando quase como se fosse independente das acdes, até que
o jogador tenha cumprido o objetivo do jogo.

Em Jazzpunk, a pontuacdo sonora de um crondmetro € utilizada para sonificar uma
contagem regressiva realizada antes do come¢o de uma nova fase no jogo. Durante o tempo
em que o ouvimos o “tique” que marca a contagem, as nossas acdes no cendrio sao suspensas
até a contagem terminar, antes de se iniciar o carregamento da fase seguinte. Novamente, se
faz ouvir uma sequéncia de segundos de métrica constante, autdbnoma, isto €, sob a qual as
acoes do jogador ndo surtem efeito. Neste jogo, sdo marcagdes usadas, portanto, para enunciar
interlidios, gerar suspensdes de uma fase a outra. E o jogo dizendo para o jogador que o fluxo
estd sendo interrompido, que se trata de um intervalo da jogatina quando € ele (o jogador)
quem ficard em stand by. Os momentos de assincronia explicita que se seguem a isso, ou seja,
o tempo em que o computador estd carregando as informagdes para reiniciar a jogatina da
proxima fase, e a situacao do jogador sem o controle de seu avatar, conferem a esta passagem
a aparéncia de um interlidio. Um interlidio € mais elusivo do que uma interrupgio, cuja
recepcao seria claramente identificada como uma perda de controle. Os tempos de espera
entre um trecho e outro do jogo tenderiam a produzir um “buraco” na experiéncia de jogatina,
tornando explicita a assincronia do jogo. O crondmetro soando, neste ponto do jogo, prepara e
performa uma passagem suave para a proxima fase, sem romper bruscamente o efeito de
sincronia experienciado até entdo. O som opera aqui como um truque, que procura contornar a

l6gica do “gargalo de Von Neumann™74, mascarando a assincronia resultante da natureza do

%0 gargalo de von Neumann é uma limitagdo da taxa de transferéncia de dados causada pela arquitetura padrio
do computador pessoal, um enfileiramento de instru¢des e dados durante as transferéncias realizadas entre os
componentes da maquina. Para contornar este problema, evitando blocos de informagdes excessivos e o acimulo
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proprio computador, que separa materialmente processamento algoritmico e armazenamento
de dados.

Em Cuphead, ao concluirmos qualquer fase, abre-se uma tela em que ha a contagem
de pontos do jogador. Um dos elementos que definem a pontuagdo atribuida ao jogador é o
tempo cronolégico despendido na fase. Esta pontuacdo € enunciada no jogo por um
crondmetro que conta regressivamente até zero. Soa o ‘“tique-taque” de um reldgio,
simultdneo a imagem do contador, sincrono a passagem de cada par de algarismos na
contagem da pontuagdo. Este efeito, muito replicado em diferentes jogos, pode ser abreviado
mediante a ingeréncia do jogador: ao apertarmos o botdo, o contador desce prontamente até
zero. O trincolejar de uma sineta estridente € ouvido, em sincronia a acdo do jogador, e em
seguida a pontuacdo total obtida na fase € exibida. O modo como esta sonoridade é construida
difere das modelagens de mecanismos de mensura¢do cronoldgica anteriores, por uma
propriedade fundamental: a continuidade do reldgio € passivel de ser interrompida pela acdo
do jogador, realizando novamente uma pontuacdo sincronica. Esta diferenca simples é
importante, pois nos fez perceber uma qualidade especifica nas constru¢gdes daqueles objetos
SOnoros mecanicos que, contrariamente, nao reagem as a¢des do jogador no interior do jogo.

Grande parte dos sons que descrevemos até aqui € composta por construtos
audiovisuais que buscam animar algum objeto no jogo. Os construtos de mecanismos
cronoldgicos nos jogos, como reldgios, timers e crondmetros, por outro lado, produzem uma
assincronia que s6 pode ser pareada a do funcionamento invisivel do préprio computador.
Este fendmeno manifesta uma faceta curiosa dos efeitos de sincronia. Ao ouvirmos algumas
vezes a diferenca entre a programacdo de sons irregulares, animados e inconstantes € a
programacdo de sons metricamente regulares (tdo programados quanto os anteriores) gera-se
certo desconforto. Enquanto os primeiros apresentam uma qualidade afetiva aparentemente
imediata, como se desejassem que fossemos absorvidos pela jogatina através deles, o som do
marcador cronoldgico soa, por outro lado, quase indiferente. Isso talvez se deva tanto a sua
métrica enunciativamente mecanica quanto a verdadeira falta de articulacio com as acdes
desempenhadas pelo jogador. Espalhados em diferentes jogos, estes construtos partilham uma
qualidade anempadtica, que nao convida expressamente o jogador a reagir emocionalmente aos
acontecimentos internos ao mundo do jogo, nem busca um interfaceamento mais “adaptavel”

a sua agéncia na jogatina. Neste sentido, a métrica regular, a repeticdo sistemdtica de um

de processos que fariam o jogo “emperrar”’, inventaram-se as telas de espera (Loading...). O fendmeno leva o
nome de John Von Neumann, matemdtico hdngaro que formalizou a arquitetura e o projeto légico do
computador, mais destacadamente como um modelo em que as unidades fisicas de processamento (CPU) e de
armazenamento (memoria) sdo separadas materialmente.
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motivo e a invariabilidade diante das acdes do jogador, ddo a ouvir a natureza partilhada entre
estes sons e outros construtos de mecanismos sonoros nos jogos. Construtos como caixinhas
de musica em Nier: Automata, pianolas em Bioshock e brinquedos de corda em Jazzpunk, por
exemplo, que partilham entre si a condicdo de simular acusticamente uma performance
autdmata no interior da préopria jogatina, indiferente a acdo do jogador.

Diferente das sonificacdes que buscam sincronizar som e ac¢ao, produzindo sentidos e
adicionando valores em relagdo a agéncia de um jogador que € presumido desde o design do
jogo, este tipo de construto trabalha na dire¢cdo oposta. D4 a ouvir toda uma dimensao
anempdtica de sons ndo responsivos, ao emular os assincronismos normalmente ocultados da

nossa relagdo com a maquina.

4.2.3 Efeitos de sincronia como expressoes de uma urgéncia

O rastro mais importante de que tratamos aqui lida com a recorréncia de efeitos de
sincronia audiovisual proporcionados por diferentes associa¢des entre som, imagem e acao. O
que estd em jogo é o proprio desempenho desta sincronia, através de uma determinada
pontuacdo audiovisual. Seu modo de agir nos lembra figuras de retérica, operando em graus
distintos umas das outras. Figuras que os jogos digitais utilizam em abundancia na producgao
de sentidos e na sugestdo de sensacdes, como modo de produzir seus mundos
operacionalizaveis.

Sobretudo, com isso, ficam mais perceptiveis algumas enuncia¢des dos jogos que
propiciam um feedback sonoro do sistema operativo da madquina, efetuando uma
(con)vivéncia com a operacdo de artefatos digitais através de interfaces visuais e sonoras —
construtos relacionados ao efeito de controle que, na tecnocultura contemporanea, nao se
limita aos jogos, se estendendo a outros aparelhos utilizdveis que também remodelam efeitos
de sincronia.

As sincronizagdes retéricas apresentam modalidades explicitas e implicitas.
Explicitamente, tratam-se de enunciagOes retéricas enquanto construtos audiovisuais
onomatopeicos e de demais figuras de linguagem, que procuram produzir efeitos de sentido
sobre as acOes realizadas no jogo. Ao passo que, implicitamente, ddo a ouvir uma propriedade
mais fundamental da prépria operabilidade dos games, e de como 0 jogo agencia imagens de
sincronia, estetizacdo que busca também mitigar os aspectos inevitavelmente assincronos da
comunicacdo via computadores. De tal modo, ambas estas formas de sincronizagdao

sobressaem-se como figuras de uma tecnocultura na qual uma série de rotinas de automacao
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de préticas cotidianas estabelecidas entram em vias de irritacdo e acomodacdo com processos
de simbolizacdo da linguagem do computador. Efetivamente, a diferenca entre o célculo
computacional e o modo como usamos o computador ndo corresponde a um tempo abstrato,
mas a construgdes tecnoestéticas de temporalidades concretas agenciadas por construtos de
sincronia.

Os jogos digitais sdo um locus de observacdo do atual estdgio das técnicas de
comunicacdo, da producdo de mediagdes através de imagens operativas, o que relaciona os
gestos de jogar a gestos da cultura contemporanea. Com isso, estes jogos depdem sobre uma
atual condi¢cdo da comunicacdo, decorrente do desenvolvimento histérico do design de
usabilidade de artefatos computacionais. Como nos lembra Krapp (2011, p.107-108), afinal,
as habilidades motoras necessdrias para jogar (como a velocidade de reacdo e a coordenacdo
escuta-visdo-gesto manual) se aplicam também a operacdo de radares, simuladores de voo,
processadores de texto, a navegacdo na internet, aos dispositivos de monitoramento em tempo
real e a operacdo de muitas outras interfaces de usudrio que caracterizam formas
relativamente recentes de trabalho e lazer.

Na sua dimensao audivel, os jogos carregam ainda diferentes enuncia¢des de tempo.
Podemos dizer que se tratam de diferentes sonificagdes, que ddo forma a determinados
modelos de tempo na constru¢ao dos agenciamentos audiovisuais dentro dos jogos. Notamos
como, sobretudo, sobressai neles o efeito de sincronia, que expressa um desejo anterior por
simultaneidade entre os agentes implicados. No centro destas estéticas, apesar do anacronismo
de tais enunciagdes, parece muito pronunciado o anseio por um presenteismo total, como ja
havia indicado Erick Felinto (2011, p.8) ao examinar os imaginarios da cibercultura. Pois ao
analisarmos as sonoridades dos jogos, a ideia de “tempo real” parece muito presente na forma
das sincronizacdes retdricas. O modo particular como elas s@o elaboradas nos jogos parece
tornar audivel o desejo de sincronizar-se a outras imagens do mundo, como uma urgéncia
histérica por simultaneidade persistente no mundo das atuais imagens técnicas.

De tal modo, as sincronizagdes retéricas tornam audivel ainda um devir funcional da
tecnocultura que atravessa os jogos. Em meio ao ruido que caracteriza a paisagem sonora
contemporanea, 0s jogos € outros aparatos digitais buscam funcionalizar os sons através de
sincronizagdes retoricas, como formas de fazer agir, tornar operacionalizdveis e dar uma
utilidade prdtica a dispersao assincrona de ruidos da atual ecologia acustica.

Esta funcionalizacdo do som faz parte, portanto, de uma ambiéncia mais larga. Para
acessarmos este trabalho no computador, por exemplo, ouvimos uma sorte de estridulos

discretos da mdaquina sendo ligada, seguidos dos ‘cliques’ e ‘taques’ da manipulagdo do
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mouse e do teclado, respectivamente. Antes, talvez tenhamos passado um café, ouvindo os
chiados e estalos da cafeteira, para em seguida pormos os fones de ouvido com uma musica
de nosso agrado para acompanhar a leitura. Para virmos até a universidade, alguns de noés
esperamos o aviso sonoro abafado do alto-falante do trem interurbano anunciar a estagio da
universidade, para sairmos em seguida do vagdo, antes que soe o sinal monofonico que indica
o fechamento das portas. Alguns minutos mais tarde, o som da catraca anuncia que nossa
entrada no Onibus circular foi contabilizada. No trajeto até o campus, possivelmente somos
solicitados algumas vezes pelo zumbido da vibragdo do aparelho celular, do qual desviamos o
olhar ligeiramente para espiar o que fez a motorista do 6nibus disparar outra vez a buzina.
Ouvimos estes sons, dentre outros sinais sonoros funcionais, ainda envoltos por uma série de
ruidos “indomados” da paisagem sonora ao nosso redor.

O design sonoro contemporaneo € alimentado por convencdes musicais e repertorios
anteriores. As retdricas das pontuacdes sonoras dos jogos sdo partilhadas com celulares,
smartphones, e acessorios domésticos, que carregam com imagens as agdes e atividades de
nosso cotidiano, atribuindo valores e fun¢des a apelos momentaneos. Pode parecer trivial, mas
¢ esta significacdo formal e pragmatica do instante o que sugere que estes sons ndo sa0 meros
acompanhamentos musicais, mas que eles efetivamente fazem algo. Sons como os de um
smartphone constroem uma relacdo sincronica entre um estimulo sonoro e o recebimento de
uma mensagem - partilhando desta caracteristica com outras formas funcionais de
interfaceamento  humano-computador através do design sonoro, como terminais
computadorizados de autoatendimento, interfaces sonoras de automdveis, sistemas
domésticos de controle por dudio, aplicativos méveis de toda sorte, dentre outros sistemas
informatizados de operagdo pessoal através do som. Dentre eles estdo os jogos digitais, em
que tais formas de enunciacdo sd@o multiplicadas, pelas relagdes sincrOnicas estritas entre sons
e acOes serem uma de suas principais formas enunciativas.

O design de sons funcionais procura fazer com que ndo distingamos o sincrono do
assincrono na dispersdo de ritmos e estimulos sonoros de natureza variada que caracterizam a
nossa experiéncia cotidiana, aproveitando-se, no caso dos jogos e de outras midias digitais, da
propriedade computacional para realizar processos fracionados e decomponiveis em unidades
discretas. De modo mais amplo, os games também fornecem um exercicio laboral e cognitivo,
realizando um treinamento de nossa percepc¢do as atuais transformacdes dos hébitos e rotinas
da tecnocultura, demarcadas crescentemente pela ingeréncia de processos cotidianos de

automatiza¢do que operam insinuando sincronismos.
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4.3 IMERSIBILIDADES

Nesta constelag@o, reunimos construtos sonoros dos jogos relacionados a tendéncia de
produzir ambientes imersivos. Sonoridades que sugerem um deslocamento do jogador,
imaginariamente, “para dentro” do audiovisual. Com suas técnicas para gerar e distribuir
imagens e sons, o computador parasitou o audiovisual para sugerir a possibilidade de se
“entrar nele”, paradoxalmente a partir da modelagem visual e sonora de outros tempos, outros
lugares, outras imagens. Estes “outros” tornam-se as matrizes a partir das quais o jogo propde
que habitemos imaginariamente o audiovisual.

Diferentemente das sincronizacdes retdricas, que atuam em primeiro plano, as
imersibilidades utilizam um conjunto de processos para fazer a dimensao audivel do jogo soar
como se todo o compdsito audiovisual fizesse parte de um mesmo ambiente integral, que é
precisamente a atmosfera estabelecida no plano de fundo. De tal forma, podemos dizer que,
sonoramente, a sensacao de imersdo opera produzindo um ambiente circundante, sendo este
sobreposto pelos eventos sonoros que, no dominio perceptivo, sdo imediatamente mais
aparentes. Mesmo que ou¢amos este fundo, os efeitos sonoros das acdes nos jogos sao, ainda,
idealmente projetados para sobrepor aos sons mais duradouros, chamando-nos a atencdo
imediatamente, pelo proprio modo como se comporta nossa percep¢do auditiva, atenta as
mudancas subitas e interrup¢des que possam representar qualquer tipo de novo
acontecimento. Isto acontece mesmo no cotidiano, como com o rumor persistente que
ouvimos em grandes concentracdes urbanas, que estrutura, a partir da dimensao audivel, uma
atmosfera de fundo sobre a qual se desenvolvem as demais atividades.

Portanto, € importante lembrarmos, inicialmente, que a recriacdo artificial de
ambientes imersivos para os jogos prescreve uma remodelagem em certo sentido radical da
experiéncia local do espago: a imersibilidade corresponde um simultineo (desejo de)
“cancelamento” dos sons do ambiente local onde se joga, de tudo aquilo que nao interessa aos
acontecimentos do mundo do jogo. Isto, é claro, contrasta com a duracdo dos sons ndo-
diegéticos do proprio aparato e da operacdo manual do videogame, tais como os rangidos de
controladores, o esmagamento de botdes, das teclas, o estalido dos dedos do jogador, dentre
outros sons de seus gestos corporais. Contudo, a forte tendéncia a tentar abrandar estes sons se
mostra numa simples comparac@o entre os graus de ruido dos controladores de consoles ao

longo do tempo. Do Atari ao ultimo Playstation, os controladores foram se tornando menos

barulhentos, com o design operando de modo a suavizar seus ruidos, tornando-os menos
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pronunciados. Com isso, notamos que a légica de invisibilizacdo da méquina, habitual a
operacdo de interfaces gréificas de uso cotidiano, encontra uma correspondéncia em sua
contraparte sonora, havendo uma tendéncia no design de usabilidade de tornar minima a
audiilidade dos periféricos. Algo que, com a tentativa de produzir imersibilidades, desponta
na dimensdo audivel dos jogos, antecedendo uma recomendacdo comum em experiéncias da
chamada realidade virtual, que sugerem o uso de fones de ouvido para sobrepor aos sons
locais diante da impraticavel tarefa de silencid-los completamente.

Certamente um tanto do senso de imersibilidade de outras audiovisualidades
contemporaneas, que partilham gramédticas com os jogos digitais, se deve ao desenvolvimento
tecnologico da estereofonia, que também as precede. Culturalmente, podemos rastred-la e
reuni-la a expressdes da cultura visual em diferentes épocas, como a geometria estereografica,
os panoramas e a perspectiva aérea. O desenvolvimento da tecnologia estereof6nica da um
testemunho da prépria reinvencdo ciclica dos sentidos de imersdo e, em seu retorno
contemporaneo, notamos como tais sentidos sdo estimulados para além da visdo. A producgdo
de “sentidos” (n@o nos referimos aqui apenas aos processos de significagdo, mas ao conjunto
sensorial, de como experienciamos o mundo, esteticamente) durante a jogatina € muito
relacionada ao senso de imersdo, e ela depende em muito de uma memoria dos espagos que €
reconstruida através do jogo, a partir dos objetos sonoros dispostos no seu mundo audiovisual.
As andlises sobre processos de imersdo recorrentemente mencionam a caracteristica
envolvente, normalmente associada a simulacdo de um espago esférico. No Capitulo 3.4, ja
tratamos de aspectos relacionados a este fendmeno, tais como: o desenvolvimento da
tecnologia de dudio surround para atender a elaboracio de uma espacialidade euclidiana; a
producdo de um eixo gravitacional a partir do avatar para agenciar a recep¢do dos sons com
relacdo a agéncia da maquina; os efeitos de presenca que estabelecem uma (apenas aparente)
falta de mediacdo entre o jogador e o audiovisual. Nos jogos em primeira e terceira pessoa, o
som elabora ambientes espaciais em que o avatar atua como um centro gravitacional das
acoes. O som responde simulando tal espacialidade, conforme as limitagdes do sistema as
gestualidades possibilitadas ao jogador. Ligada a estes ambientes estd uma pratica de
projecao-identificacio que depende de multiplas mediacdes para realizar-se, mas que ao
mesmo tempo deixa ouvir uma tendéncia a tornar opacas estas mesmas mediagdes.

Enquanto uma prética reperformada ao longo da histéria das artes visuais,
notadamente na pintura, a Trompe [’oeil consiste na técnica de criar ilusdes de perspectiva,
tomando o olhar do observador como um ponto centrifugo a partir do qual escapam os pontos

de fuga na figura representada. No caso dos jogos que analisamos, € possivel se falar também
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de uma Trompe [’oreille, enquanto uma técnica que, pelo design de uma topografia através da
dimensao audivel, insere o jogador imaginariamente no centro das a¢des, em torno do qual o
mundo do jogo é organizado. Dele resulta um espago que circunscreve os limites do jogador
no mundo do jogo, produzindo uma geografia do mesmo - em seu sentido arcaico e
etimoldgico de “imagem de mundo” -, que vai sendo experimentada processualmente
conforme o movimento do jogador.

Este efeito € construido nos jogos pela atualizacdo sucessiva daquilo que seria audivel
a partir do ponto de escuta do avatar, simulando a posi¢ao espacial do jogador-ouvinte em
relacdo aos objetos e materiais representados através de efeitos de processamento digital de
sinais. Estes efeitos respondem conforme nossa movimentacio no mundo do jogo, € os
experimentamos como sons que chegam até nés em um movimento centripeto, no qual o
avatar € o centro da trajetéria, como se “atraisse” para si as expressoes do campo sonoro.

Isto fica claro ao analisarmos como se dd a percep¢dao dos fendmenos sonoros no
interior de jogos como Nier: Automata, Mirror’s Edge, Inside, Spec Ops, Portal 2, Bioshock,
Metal Gear Solid V e The Vanishing of Ethan Carter. O jogo em que tal efeito ilusivo se torna
mais claro é Battlefield 1, sobretudo ao prestarmos aten¢cdo ao proprio aparato técnico com
que realizamos nossas andlises. Ouvindo acusmaticamente, torna-se evidente a clara divisdo
horizontal dos estimulos sonoros entre os dois alto-falantes, em func¢do dos quais desenham-se
os eventos sonoros binauralmente. Por meio disso, temos a percepcdo das diferentes
distancias simuladas entre os sons pronunciados no mundo do jogo e o avatar — produzindo
um modelo de percepc¢do de nosso corpo mesmo, construido com este aparato. Com isso,
pode-se elaborar uma ilusdo auditiva de perspectiva (Figura 30), sendo a énfase, a atenuagdo
ou a reducdo das frequéncias altas e a reverberacdo as principais estratégias técnicas
empregadas para produzir sensacdes de profundidade e espessura, simulando distancias dos
eventos sonoros e as suas materialidades no ambiente do jogo. A constante movimentacao
imaginada entre os planos produzidos, pelo alto coeficiente de acdo dos agentes humanos e,

sobretudo, daqueles agentes nao-humanos, intensifica a sensacdo de imersao no jogo.
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Figura 30 - Representacdo visual da posi¢do designada ao ouvinte (esfera vermelha e vetores)

com relagdo aos eventos sonoros no design sonoro de Battlefield 1
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Através destas propriedades estéticas, o jogo também realiza a demarcacdo de uma
dimensao privativa do espaco sonoro, engendrando a incorporag¢do do jogador como obra do
jogo, enquanto uma espécie de centro magnético de agdes, a partir do qual se orienta o
comportamento dos demais sons. A experiéncia de imersibilidade no fluxo da jogatina ¢é
imediatamente apreendida a partir de uma Gestalt da experiéncia espacial, a imagem de
mundo que é produzida e que mantém a coeréncia interna entre os diversos espagos do
préprio jogo. O mapeamento do horizonte audivel do mundo do game favorece o construto de
imersdo, na medida em que nosso compdsito auditério formula e imagina as topologias
espaciais, coproduzindo a sensacdo de estar-ai nos ambientes digitalmente elaborados. Este
aparato, portanto, tira proveito de uma caracteristica iminentemente espacial do som (sua
irradiacdo publica, social, omnidirecional) para produzir um construto de intimidade no qual o
jogador-usudrio estd previamente implicado por design, do qual decorre a sensacdo de
incorporagao no jogo.

Estas 16gicas que operam na dimensdo audivel dos games também carregam uma
relacito com o modo mais amplo como espacos imersivos sdo produzidos
contemporaneamente, especificamente a partir da computacido. Neste ponto, € pertinente

mencionarmos os aplicativos apelidados de middlewares” . Tais ferramentas permitem, ao que

75Se tratam de pacotes de ferramentas e bibliotecas de software para o desenvolvimento de jogos. No caso do game
audio, sdo usadas na implementacio do design sonoro dos jogos, permitindo ao designer, dentre outros procedimentos,
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nos interessa aqui, configurar parametros para o processamento digital de sinal que ¢é
desempenhado durante a jogatina — processo que opera em segundo plano sobre a
performance do dudio. Ao ouvirmos repetidamente, notamos microvariagcdes nos estimulos
sonoros, que imprimem movimento e ritmo a jogatina nos jogos experimentados. Notamos
microvariagdes mais numerosas especialmente naqueles eventos sonoros com alto indice de
repetitividade durante os jogos — como passos, tiros, saltos, portas abrindo e fechando, por
exemplo -, cujas relacdes de diferenca sé percebemos mais claramente por meio de uma
escuta mais atenta aos trechos de maior acdo na jogatina. Dentre os efeitos que o
processamento digital de sinais mais comumente aplica, podemos notar sobretudo os filtros de
banda (manipulacdo do espectro de frequéncias), efeitos de saturagdo (distor¢des), de
dindmica (compressao, expansdo), de tempo (reverbs, delays etc.), manipulagdo de alturas,
controle automatizado da mixagem. Como se pode imaginar, hd muitos usos possiveis para
estas ferramentas, mas observamos como, de modo predominante, sua utilizacdo nos jogos
experimentados aponta para a producdo de variabilidade interna nas suas paisagens sonoras.
Tais softwares, atribuindo de maneira automatizada dezenas de variacdes para um mesmo
som, operam para tornar a experiéncia do jogo aparentemente mais fluida, buscando apagar os
tracos da repetibilidade implicados, que sdo proprios da natureza dos jogos digitais. A
intencdo de variabilidade ndo € algo “intrinseco” ao design sonoro e, além de evitar a
repeticdo, liga-se também a uma aspiragdo estética por construir uma realidade coerente para
0 jogo.

Tais tendéncias mobilizam o desenvolvimento de sistemas capazes de operar em
segundo plano para automatizar o desempenho dos sons. A imagem a seguir destaca a
interface grafica de um dos aplicativos utilizados para modelar o comportamento do dudio na
jogatina, pelas predefini¢des de um design sonoro elaborado anteriormente, que orienta a
performance estética do jogo. No menu “em cascata”, a esquerda, vemos pastas dos arquivos
de dudio do jogo organizadas por objetos sonoros. O grafico a direita especifica o
comportamento € o tipo de variacdo de determinado trecho em dadas condicOes de sua
evocagdo no jogo, viabilizando sua automatizagdo. Por exemplo, um tipo de reverberacao
especifica pode ser adicionado a voz de uma personagem que adentra uma catedral, adaptando
os sons do mundo do jogo sem que com isso gerem-se rupturas nas condi¢des

(convencionadas) de experiéncia do espago naquele mundo.

trabalhar com parametros de dudio, de modo a estabelecer as instru¢des de desempenho do som no jogo e arranjar as
l6gicas operacionais que definem as respostas do sistema de dudio a agdo do jogador.
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Figura 31 - Interface grafica do “middleware” Wwise’®
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Fonte: Meyer (2016).”

Como temos defendido até aqui, as tecnoestéticas da imagem e do som sdo,
primordialmente, frutos de aspiragdes e desejos culturais. Sdo ressonincias de motivacdes,
muitas vezes inconscientes, que efetivamente produzem as audiovisualidades de meios como
os jogos digitais. Nas técnicas de processamento digital de sinais, utilizadas para produzir
ambientes imersivos através das middlewares, no design de jogos, hd o rastro de uma forte
inclinag@o cultural em direcdo a elaboracdo técnica de sistemas automatizados que orientem
as disposi¢cOes estéticas. A imersibilidade acaba sendo uma marca de um impulsivo “pre-
setting” dirigido por sistemas, que deixa marcas nas formas de experiéncia e de
relacionamento atuais. Trata-se da manifestacdo audivel de uma rotina emergente, mais larga,
na cultura contemporinea: a presenga de agentes ndo-humanos que atuam em segundo plano,
na infraestrutura técnica da comunicacao digital.

Mas cabe lembrar novamente que a tendéncia a produzir ambientes imersivos remonta
a um processo mais largo que ocupa a histdria das artes ciclicamente, da pintura aos games.
Embora ndo os definamos como uma constante, os espacos imagéticos imersivos aparecem e

reaparecem reincidentemente na histéria das midias, como as salas de afresco, os panoramas,

76 Utilizado em ao menos quatro dos jogos que estamos pesquisando, até onde pudemos apurar. O uso desde tipo
de ferramenta, entretanto, ¢ bastante generalizado — quando nio este, especificamente, um dos seus principais
concorrentes, os softwares Elias ou Fmod. O importante aqui, independente da franquia, é o tipo de mediagdo
que tais camadas de software exercem, e 0 modo como operam sobre as sonoridades que se constroem nos jogos.
Recentemente, os motores (engines) mais populares entre desenvolvedores e designers de jogos, t€m incorporado
estas caracteristicas as suas funcionalidades “nativas”. Cabe citar que softwares como estes também t&€m sido
usados, recentemente, em performances teatrais, concertos e instalacdes artisticas, remidiados entdo as
propriedades destes meios.

77 MEYER, Bradley. Using templates in Wwise. Designing sound, 2016. Disponivel em:
<http://designingsound.org/2016/02/02/quick-tip-using-templates-in-wwise/>. Acesso: 11 jun. 2018.
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o cinema circular, dentre outras imagens em 360° (GRAU, 2007, p.19), que buscavam colocar
o observador num centro espacial com relacdo a imagens de um espaco totalizante. Porém,
todos estes espacos imagéticos precedentes possuem também diferencas em relagao as ilusdes
contemporaneas construidas pelo computador, em que o observador € efetivamente elaborado
como um usudrio instrumentado na navegacdo através de ambientes imaginados, podendo
realizar microintervengdes no espagco construido, conforme presets do programa. Tal
construgdo trata-se de um agenciamento importante a atual malha tecnocultural, deixando ver
(e ouvir) através de si tragcos do préprio ambiente em que gesta. Deve-se destacar a
permeabilidade da técnica observada nos jogos de computador, que também os ultrapassa, e
que se liga a0 modo como nos sentimos imersos ao utilizarmos tantos outros artefatos digitais
que direcionam sua linguagem a um uso, por padrao, personalizado.

Por exemplo, como vimos, o design de som contemporaneo utiliza da automatizacao
para produzir microvariagdes internas nas paisagens sonoras dos jogos. Nos games
pesquisados, sobressaem-se os efeitos do uso de processamento digital de sinais, que realizam
estas pequenas nuances nos sons disparados. Sdo elas que permitem minimizar, durante as
vdrias horas de jogatina, ndo sé a repeti¢do sonora, mas também a decorrente fadiga auditiva,
reduzindo o potencial de abandono da experi€ncia e prolongando a atencdo do jogador diante
do jogo. E importante referirmos, portanto, que a imersibilidade relaciona-se também com o
estabelecimento de condicdes de acomodagdo através do audivel, em clara sintonia com
principios modernos de ergonomia.

A seguir, iremos nos ocupar de outros dois aspectos que julgamos também essenciais
as imersibilidades, que percebemos ao escutar novamente aos construtos sonoros dos jogos
que compdem o corpus desta pesquisa: primeiramente, o papel de operador dindmico da
musica e dos efeitos sonoros na gestdo da experiéncia temporal e afetiva do game; em
seguida, as iconofonias, isto €, sons que se tornam o motivo principal de um sistema
referencial endégeno ao jogo e que, como nés em um fio, ligam a experiéncia da jogatina
através da memoéria a um mundo sonoro especifico, tornando-se também marcadores
imagindrios de entrada (e saida) deste mundo. Procuramos mostrar, como resultado de nossas
andlises, a constru¢do de uma escuta endégena do jogo, que se da por meio de técnicas que
produzem um modelo audivel auto-centrado, reaproveitando e remodelando determinados
artificios da tecnocultura. Indicamos também como as imersibilidades operam a partir da

criacdo de habitos que as sonoridades ajudam a fomentar.
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4.3.1 Humores de fundo: da operacio dinamica da misica no ambiente do game

Nos jogos digitais, notamos que a musica € regularmente aquilo que assume a funcao
primeira de um som de fundo, que ird aclimatar o jogador a uma atmosfera especifica. Desde
as primeiras geracdes de consoles, melodias simples e repetitivas (em razdo do limite de
processamento € da memoria computacional) compunham um som de fundo para a jogatina.
Nos jogos contemporaneos, todavia, podemos perceber mais claramente como o
comportamento da musica se direciona a criacdo de uma potencial imersibilidade, com a
grande complexidade do ponto de vista musical, porém ainda mantendo muitas semelhangas
com principios composicionais anteriores, sob uma perspectiva estrutural.

Ao longo da experiéncia de jogos tdo diferentes entre si como Cuphead, Jazzpunk,
Nier: Automata, Rayman, South Park, Virginia e Spec Ops, notamos uma particularidade nas
formas musicais, ainda que apresentando nuances: a existéncia de loops, ciclos finitos nas
composi¢des musicais que matizam a jogatina, demarcados ora mais, ora menos
explicitamente por emendas ou pequenas transi¢hes para novos movimentos musicais
repetiveis. E possivel imaginar um arranjo das estruturas musicais organizado em nds, com
jungdes que direcionam as diferentes atmosferas sonoras sugeridas pelo jogo. Em games
como Battlefield 1, Bioshock e Mirror’s Edge, fica aparente um ordenamento um pouco
distinto, mais como microcomposi¢des esporddicas que sdo disparadas e que soam por um
curto limite de tempo em determinados pontos e situacdes da jogatina.

O que chamou mais aten¢@o, ao ouvirmos acusmaticamente as gravacdes dos jogos,
foi a dinamica operacional da musica nas transicdes entre cada um dos ciclos. O modo como a
miusica € performada nestes jogos realiza propriamente um jogo sonoro entre a repeticdo e a
diferenca. O tema que soa enquanto exploramos a drea das ruinas urbanas, no inicio de Nier:
Automata, € um exemplo disso, e podemos estendé-lo aos demais jogos. A composicdo
apresenta um motivo melddico e um arpejo modal que se repetem por dezenas de minutos na
mesma drea, mas que retornam muitas outras vezes em diferentes dreas do jogo. Estas
composi¢des nio sdo finitas, no sentido de terem uma duragdo fixa estabelecida, como na
trilha de um filme. S3o, portanto, motivos que se prolongam ou encurtam conforme o tempo
que cada jogador leva na exploracdao de uma area. O tema da composi¢do e cada uma de suas
variacdes possuem um andamento constante, aparentemente por uma questdo de estratégia
composicional que leva em conta esta caracteristica formal do jogo: em razdo da potencial
longa duracdo de cada uma das exposi¢des dos temas musicais, a manuten¢do de um

andamento bdsico permite que sejam pré-produzidas diferentes versdes alternativas de cada
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uma de suas linhas melddicas, ritmicas ou harmonicas (alternativas que levam em conta
mudancas de timbre, instrumentacdo, tonalidade, articulacdes, dentre muitas outras, de ordem
musical). O importante ¢ mencionar, em nosso caso, que o jogo alterna entre estas diferentes
linhas ao longo da nossa exploracdo de uma mesma drea, o que acaba gerando variagdes
internas no mesmo motivo, fazendo com que nossa experiéncia, diante do longo tempo de
exposicdo, torne os loops menos salientes e as repeticoes de cada linha menos aparentes,
produzindo um maior senso de continuidade, de fluxo, na jogatina. Se parte importante da
criacdo de um dispositivo imersivo do jogo consiste na tentativa de camuflar a aparéncia do
proprio meio, a dinAmica da musica ocupa um papel importante, ao estetizar os nds que ligam
os loops da musica na experiéncia auditiva do jogo.

Uma performance musical com tais caracteristicas responde a um mais largo ideal de
desenvolver um design de som dindmico para games. Isto €, a criacdo de uma paisagem
sonora que responda aos micromovimentos do jogador na tela deve contemplar uma musica
que ‘“‘se adapte” as dindmicas que o préprio jogo enuncia — como se houvesse uma espécie de
termdmetro medindo a temperatura da acdo no jogo, ao qual a musica estaria diretamente
ligada. A musica, porém, mais do que medir, opera como um regulador desta temperatura.

O uso de uma musica pretensamente adaptativa em Nier: Automata também projeta na
experiéncia do jogador aspectos emotivos € humores sugeridos pelo mundo do jogo. O que
nos interessa aqui € que tais aspectos nao sdo aleatdrios, mas roteirizados para que se alterem
de acordo com o estigio do jogo. Conforme o jogador progride, certas linhas do tema
comegam a soar, como camadas, tornando a musica moldavel a partir de distintos graus de
variacdo. Estas distintas camadas sdo percebidas a partir de pequenos trechos musicais que
soam no mundo do jogo, e que operam como se ligassem e desligassem sutilmente durante a
jogatina. Na drea principal das ruinas da cidade, notamos pelo menos trés tipos de intensidade
sonora como variagdes do mesmo tema, e diversas outras instancias de alteragdo, como a
apari¢cdo e supressdo de linhas vocais. A performance do tema com uma dindmica mais leve
coincide com o inicio da navegacdo na drea, nos primeiros momentos em que
experimentamos e fazemos o reconhecimento do local. Ja a dindmica mais forte do tema soa
no ato derradeiro do primeiro arco do game, quando ouvimos também uma textura musical
mais densa, incluindo-se ai a sonincia concomitante de diversos instrumentos até entio
raramente ouvidos simultaneamente ao longo da jogatina. Com isso, o que acontece € que a
musica parece andar junto conosco na exploracdo dos ambientes, ao passo em que o senso de

regulacdo de picos e cadéncias dos movimentos musicais € que efetivamente soam para que
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possamos caminhar junto deles em uma experiéncia de fluxo. Partilhamos com a musica um
senso de evoluc¢do no interior do mundo criado.

Com isso, a musica elabora, dentre outros, um modelo de velocidade, que é a
velocidade em que o avatar deve entrar em combate; um modelo de controle, que € o controle
pelo qual o avatar deve progredir no mundo diegético; um modelo de conquista, que € o alivio
da tensdo musical apds o jogador superar um desafio. Estes modelos musicais ndo sdo apenas
abstracdes metafisicas, mas propriamente a encarnacdo de tais valores a experiéncia
fenoménica do jogo, a partir de cddigos audiovisuais culturalmente apreendidos e
retransmitidos. Tal experiéncia tira proveito da poténcia arquetipica que a musica carrega para
nos envolver organicamente, sendo convertida aqui no mediador do envolvimento do jogador
com o game, a partir da sonificacdo de um roteiro musical pré-escrito que parece progredir
com a passagem do tempo no mundo do jogo.

Hé também uma condi¢@o da miusica, como ouvida em Nier, que pode ser relacionada
a memoria motora e a produ¢do de um hébito, o que consideramos bastante importante ao
senso de imersibilidade implicado na experiéncia deste tipo de construto. Especialmente na
forma de repeticdo e variacio que ocorre a partir dos loops nos temas musicais. E interessante
analisarmos os loops que acontecem na musica como parte de um regime sensivel implicito
no uso do computador, mas também, como emulagcdo e analogia de uma faceta da propria
memoria. O loop na miusica de Nier opera como evocagdo de uma lembranga, e tal evocagao
se trata de uma reencenacdo que age engendrando uma instancia de reconhecimento — em
sentido largo, a atribuicdo de uma identidade elementar, que remete a uma condicdo
previamente experimentada, a repeticdo de um motivo especifico. Ficar retornando, em um
loop, a estes mesmos motivos, sustenta sonoramente a unidade estrutural de um ato no game,
assim como ficar retornando aos mesmos temas ¢ o que permite demarcar sonicamente a
unidade de um mesmo mundo vivido através do jogo. Neste ponto, também ¢ interessante
avaliarmos o papel das microvariacdes internas que observamos na macromontagem musical.
E curioso que para tornar a misica do jogo “mais adaptativa” 2 situacio atual da jogatina,
recorra-se a emulacdo de um recurso tipico da nossa rememoragao: a cada nova aparicao da
trilha no jogo, o motivo principal de um determinado tema € lembrado. Entretanto, ele sempre
retorna de maneira diferente, sendo atualizado na sua performance, ganhando uma forma atual
que lembra a anterior, mas que ja ndo ¢ a mesma daquela que passou. Habitualmente ndo
percebemos esta mudanca, e também a nossa lembranga deste motivo do passado ja é uma
imagem outra, que estrutura diferentemente a experiéncia do presente, embora a percebamos

como o passado mesmo, a simples repeticdo do acontecimento.
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Além de cumprir este papel, como no caso do processamento digital de sinais, as
microvariagdes que observamos no desempenho das composicdes musicais também podem
operar no sentido de manter cativa a aten¢do do jogador, e de evitar o abandono da
experiéncia da jogatina devido a fadiga auditiva causada potencialmente pelos loops
continuos. Talvez seja o receio de gerar cansago através da repeticdo de sons que faga com
que muitos dos jogos observados evitem claramente o uso de melodias (mais facilmente
memoraveis, mas também mais facilmente enjoativas do que padrdes harmonicos ou ritmicos)
em seus temas musicais, optando por padrdes mais abstratos e difusos de fundo.

Por outro lado, em jogos como Cuphead, a trilha, inspirada em estéticas de ragtime,
vaudeville e swing jazz, faz parte integral da experiéncia retromaniaca do jogo, e nela sdao
usadas outras estratégias para gerar variabilidade interna na experiéncia. Pelo alto grau de
dificuldade do game, repete-se muitas vezes uma mesma fase, e a musica € usada
precisamente para produzir variagdo na experiéncia recursiva, deliberadamente repetitiva, das
acoes realizadas na jogatina, sem descaracterizar as composi¢des de partida. Ao repetirmos
uma fase, pequenas alteracdes em camadas da trilha ocorrem, evitando a repeti¢do continua
do mesmo tema, desempenhando novos arranjos automaticamente apés um determinado
nimero de repeticoes da fase.

As composicdes, em cada fase, ttm o formato de cangdes, sendo performadas por
formacdes alternadas de big band (percussdo, cordas dedilhadas e percutidas e naipe de
metais) que produzem as secdes temdticas principais, normalmente apresentando se¢des mais
curtas de solos instrumentais durante a performance. Podemos notar que as se¢des de solo
operam separadamente, com solistas performando o mesmo trecho com diferentes
instrumentos e expressoes idiomaticas para uma mesma can¢do. Com isso, a0 recomegarmos
uma fase repetidas vezes - algo muito comum neste jogo -, experimentamos uma alteragao
leve no arranjo das cangdes, embora no conjunto final as composi¢des permanecam ainda

plenamente reconheciveis e estruturalmente muito semelhantes.
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Figura 32 - Captura de tela de uma das repetidas tentativas de prosseguir em Cuphead
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Fonte: Captura realizada pelo autor.

A tentativa de revogar a fadiga auditiva torna audivel a duracdo, nos games, de uma
das tendéncias que levou ao desenvolvimento das ciéncias do movimento e da ergonomia no
trabalho com mdquinas no contexto da automagdo do trabalho. Tal modelo de gestdo da
experiéncia de uso de uma méquina, ao priorizar a continuidade e minimizar a interrup¢cao
desencadeada pelo cansago mental, simultaneamente favoreceu o desenvolvimento de uma
jornada prolongada de atividade com a maquina, o que também favorece, em um sentido desta
vez mais pragmadtico, a constru¢do de um aparato de potencial imersivo. Afinal, uma
caracteristica constante do principio de imersdo, como notamos anteriormente, é ocultar a
aparéncia do meio ilusério, o mantendo abaixo do limiar perceptivo do observador,
intensificando a prépria ilusividade das mensagens transmitidas na construcdo de um “todo
organico” imaginado. A aparente imediacdo, necessdria a sensacdo de imersdo, realiza-se,
afinal, pela simulacdo de uma experiéncia de continuidade, que a musica ajuda a compor de
modo muito particular. Meta-jogos e outras experi€ncias artisticas que utilizam das técnicas
empregadas no game design, recorrentemente buscam dissolver o efeito de imersao,
precisamente a partir de constru¢des tecnoestéticas orientadas ao rompimento do continuo,
com atenc¢do aos ruidos que visam dar a ver (e ouvir) as camadas de mediagdo.

As microvariacdes na musica, além de permitirem esconder os loops da maquina (que
ddo a ouvir a prépria fragmentariedade dos jogos digitais), operam de modo a conduzir os
climas de tensdo e repouso do jogador no mundo do jogo, exercendo uma funcio arquetipica
dos discursos musicais. Além disso, estas variagdes internas ajudam a manter a ateng@o
distraida do jogador na jogatina, tornando as coisas mais interessantes dentro dos regimes de

experiéncia altamente repetitivos que s@o corriqueiros nos jogos digitais.
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A musica, nos jogos analisados anteriormente, também acaba constituindo-se como
um protétipo estético interessante da tecnocultura que a produz, € retoma novamente seu
papel histérico de arauto de transformacdes culturais mais profundas. Como afima Jacques
Attali, a musica pode ser considerada um mensageiro, pois a mudan¢a manifesta-se no ruido
muito mais depressa do que na sociedade (ATTALI, 1985, p.5). Na era do algoritmo, a
sonoridade do jogo nos mostra a possibilidade da musica (embora ndo sé dela) tornar-se uma
das instancias operando sob instrucdes de uma grande peca de maquinaria, em que os diversos
microcomponentes (camadas e instrumentos) podem ser automaticamente geridos, cortados,
sobrepostos, remixados e substituidos uns pelos outros. Processo cujo funcionamento
potencial estd escrito e protocolado em um meta-programa anterior, que age sistémica e
autonomamente por defini¢des de design.

A musica trabalha para “fundir” o jogador a um ‘“ao redor”, sugerindo
imaginariamente humores e climas a este ambiente circundante. Neste sentido, podemos dizer
que a musica dos jogos mobiliza propriamente um corpo que experimenta o mundo do jogo,
reelaborando a experi€ncia perceptiva a partir de uma série de dados que se movimentam
automaticamente no game, tendo previsto uma série de humores de fundo para operar
dinamicamente, na tentativa de imitar um sistema biolégico — metafora que orienta a ideia de
que a musica “se adapta” ao jogador. Tal corpo é, fenomenologicamente, produtor de uma
escuta previamente imaginada do espago e das agéncias do mundo da jogatina. Como tal,
desenvolve-se com as limitacdes que circunscrevem seu ambiente finito de possibilidades, as
movimentacdes do jogador a partir de um design que previamente deliberou o alcance de suas
iteracOes e varidveis latentes.

A musica autdmata certamente ndo ¢ uma novidade, e diversos experimentos na
histéria da musica, da performance das pianolas, passando pelos métodos estocdsticos, até as
mais recentes orquestras de robds, foram elaborados a partir do principio de um
gerenciamento ndo s6 calculado, como também mecanico da performance musical. O que é
peculiar, em nosso caso, é sobretudo o papel desempenhado pela musica nos games, € como
ele torna aparente uma caracteristica de fundo, ligada ao modo como tais agéncias
automatizadas ressoam um anseio tao especifico quanto paradoxal: as agéncias automatizadas
da musica nos jogos, por predefinicdo, operam de modo a produzir uma condicdo de
experiéncia que aparente o pleno controle das decisdes, das agdes, das miradas, das escutas
realizadas pelo jogador. A partir da construcdo de um ambiente, uma esfera na qual o jogador
aparenta ocupar a posicdo do nucleo, a musica € um dos mediadores que faz com que a

experiéncia audiovisual pareca ocorrer sem um viés previamente definido por design — como
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se a musica simplesmente espelhasse nossos gestos, humores e aspiragdes. O fato de as
decisdes, as agdes, as miradas e escutas do mundo do jogo ja estarem todas previamente
calculadas, esperando em um estado de laténcia pela ocasido de sua evocagdo na jogatina, €
sintomatico dos limites do poder e do controle efetivamente experimentados na navegacao
através destes ambientes de imersao.

Em um momento de transi¢do histérica, a ampla dissemina¢do dos jogos digitais, € o
seu caso de sucesso enquanto produto exponencial de uma industria de entretenimento digital
centrada na gestdo de softwares proprietdrios proto-interativos, nos parecem alegéricos da
frustracdo do sonho libertdrio no qual gestou-se o imagindrio da cibercultura. Como
conjecturamos anteriormente, a producdo de ambientes imersivos comparece ciclicamente em
diversas culturas. Todavia, as estéticas imersivas produzidas por cada uma delas, sendo
matizadas por diferentes condigdes de emergéncia, também resultam distintas. A
imersibilidade, como a entendemos amplamente na tecnocultura contemporanea, e
especificamente na estética dos jogos Triplo-A, relaciona a natureza do aparato imersivo dos
jogos de computador aos sistemas de controle informatizados. Tais construtos sdo adjacentes a
producdo ergondmica de um usudrio capacitado a acessar e a operar em espacos construidos
por plataformas digitais proto-interativas enddgenas. A modelagem deste usudrio, com a
producdo imagindria do senso de participacdo e de controle da experiéncia nestes artefatos,
possibilita a navegacdo imaginada em uma ampla rede de aparelhos que compartilham
linguagens audiovisuais comuns. Nisto, subjaz a forte tendéncia a produzir artefatos com fins
imersivos em uma variada gama de atividades’®, contendo sistemas musicais integrados e
fechados, que experimentamos como sistemas abertos orientados a participagdo e a
performance humana. Estas performances resultam numa estética que, como no desempenho
dos jogos, torna audivel o conflito latente entre dois anseios coexistentes na tecnocultura
produtora de tal aparato. Isto €, as sonoridades tecnicamente elaboradas dos jogos soam como
uma cultura que, a0 mesmo tempo, sonhou com uma vontade de controle individual e
projetou sistemas regulatorios informatizados — ligados tanto a elaboragdo de sistemas
burocraticos de baixa complexidade quanto a atual normalizagdo ecossistémica de caixas

pretas.

78 Ver, por exemplo, as seguintes aplicagdes:

Automével com integracdo de dudio 3D. Disponivel em: <https://www.audiokinetic.com/discover/wwise-in-automotive/>.
Acesso: 23/08/19;

Album imersivo. Disponivel em: <https://immersiveaudioalbum.com/2019/05/beyonce-2015-winner/>. Acesso: 23/08/19;
Narrativas sonoras com Audio 3D. Disponivel em: <https://www.owlfield.com/productions>. Acesso: 23/08/19;

Banheiro smart. Disponivel em: <https:/www.theverge.com/2019/1/6/18170575/kohler-konnect-bathroom-smart-gadgets-
numi-intelligent-toilet-ces-2019>. Acesso: 23/08/19.
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4.3.2 Iconofonias: dos fios da lembranca que ligam os tempos de jogo

A relagdo entre a capacidade de processar e armazenar dados através de computadores
e os desenvolvimentos técnicos concretizados anteriormente em laboratério de pesquisas
ligados a indudstria fonografica (especialmente o desenvolvimento da estereofonia),
permitiram o entrecruzamento entre a gravacdo e reprodutibilidade técnica dos sons e a
producdo de ambientes digitais artificiais, sendo o som um elemento importante na elaboracao
da poética espacial de tais ambientes. Talvez por isso, o senso de imersao no audiovisual seja
normalmente lembrado pelas caracteristicas espaciais que o constituem, considerando-se
principalmente as tentativas de simulag¢do de outros espacos na modelagem dos ambientes de
navegacdo dos jogos. Na producdo tecnoestética destes mundos, todavia, existe uma relagdo
importante ao processo de imersao, que se da diretamente na relacdo entre os espacos € a
experiéncia deles no tempo.

Entendemos que a reincidéncia de alguns sons especificos, e a sua lembranca ao longo
da experiéncia temporal da jogatina, produzem uma forte influéncia sobre 0 modo como o
jogo é experimentado enquanto fendmeno imersivo. A experiéncia destes sons ndo liga s6 os
espacos do jogo a mundos exdgenos, como referéncia imagindria, mas sobretudo conecta as
diferentes instancias e secOes esparsas de um jogo umas as outras. Sdo elementos que
imaginariamente operam para definir o espaco do jogo como um mundo em si mesmo, € que
tornam as vivéncias do game reconheciveis e rememoraveis no seu interior, constituindo um
hdbito de jogar em um determinado mundo audiovisual e de produzir aquele mundo como um
“algo” tnico e préprio. A sonoridade participa ai como uma das “colas” entre as diversas
partes que designam a fragmentariedade material de um jogo de computador, com os distintos
recursos (assets) e técnicas que sdo emaranhados no engendramento de seus mundos.

Ha sonificacdes que se tornam referéncias auditivas iconicas do ambiente construido
pelo game e que, como nds em um fio, ligam a experiéncia de seu mundo sonoro especifico
através da memoria, tornando-se também marcadores de entrada (e saida) deste mundo. Em
razdo disso, chamamos tais sonificacdes de “iconofonias”. Os construtos iconofdnicos sao
importantes a imersibilidade de ambiente que, no atual estigio da técnica, sio também
amplamente fragmentados em sua experi€ncia, sendo conectdveis e desconectdveis ao sabor
do interesse dos jogadores. As andlises a seguir assim indicam, a partir de determinados
elementos sonoros que se repetem na experiéncia fenoménica do espaco de cada jogo, e que

imprimem uma sensacao de congruéncia ao transito através de seus mundos.
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Por exemplo, em Jazzpunk, logo ao iniciarmos, nos encontramos em uma espécie de
corredor fechado. Comegamos, entdo, a ouvir o som das teclas e da prensa de uma méaquina de
escrever sendo utilizada, ininterruptamente. Ao avangarmos pelo corredor, vemos uma série
de placas e objetos visuais que nos indicam que estamos entrando em um escritério. Ao
entrarmos na sala, localizamos qual seria a fonte do som, ao vermos uma secretdria
datilografando sem parar. Ao pausarmos o jogo ou ao falarmos com a personagem, notamos
que o som das teclas segue, produzindo uma “gag” sonora, uma piada ligeira com a falta de
interrupcdo do som das teclas. A personagem nos responde com uma voz que &€
propositadamente quase ininteligivel, sendo bastante distorcida e alterada por um filtro de
banda. Vasculhamos o ambiente e encontramos algumas revistas. Ao mexermos nelas,
ouvimos pontuagdes de cordas friccionadas e outros sons que parecem escrachar a interacao
com os objetos. Uma porta se abre e ouvimos um pequeno motivo estridente, derivativo de
antigos desenhos animados. Ao longo da jogatina vamos notando como cada resposta sonora
do ambiente do jogo responde em tom jocoso as agdes realizadas no seu mundo. Seja na
distorcao dos objetos de escritério, nos ruidos histridnicos dos automdveis que passam ao
navegarmos pelos ambientes urbanos do jogo ou na exaltacdo das interferéncias que marca a
representacdo de qualquer dispositivo eletronico desenhado, percebemos como hd um rastro
que marca seguidamente a experiéncia da dimensao audivel deste jogo. No caso, percebemos
que estas e muitas outras “gags” sonoras vao aos poucos sendo apresentadas, e acompanham o
jogador durante todas as fases do jogo. Ao longo da jogatina, elas vao tecendo uma fabrica de
retalhos sonoros que, se poderiam ser analisados unitariamente, mostram seu verdadeiro
sentido de ambiente quando observados pela coesdo que formam entre si ao longo da
experiéncia do mundo de Jazzpunk. Em uma segunda escuta, percebemos que 0s sons secos,
exagerados e dissonantes daquilo que vemos, decoram um ambiente cdmico que, com a
repeticdo sucessiva de ligeiros chistes sonoros, vao se tornando habituais. Tanto que, ao
alcancarmos a ultima fase do jogo, ja estamos esperando que cada objeto tocado provoque
alguma reacdo sonoramente absurda. Como a frase anterior sugere, o proprio
condicionamento que a repeticao destes sons provoca, € a espera de que a cada acdo ougamos
alguma “gag” sonora, configura o estabelecimento de um hdbito interno ao préprio jogo. Estes
sons participam na producdo de uma ambiéncia internamente coerente, que serd retomada
auditivamente a cada vez que retornarmos ao jogo, em pontos distintos de sua duracdo, como

€ normal na experiéncia de um jogo digital.
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Figura 33 - Captura de tela de Jazzpunk, e seu mundo repleto de “gags” audiovisuais.
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Fonte: Captura de tela realizada pelo autor.

Esta ambiéncia €, portanto, construida por iconofonias, isto €, signos sonoros que
representam derivativamente outros objetos, mas cuja poténcia estd em construir uma imagem
mais global, porém ainda especifica daquele mundo. Ao ouvirmos estes sons, de imediato
somos afetivamente provocados pela lembranca da experiéncia prévia do jogo, formulando
uma imagem de seu ambiente novamente: ji fomos, outra vez, lancados aquele mundo.
Consideramos este fendmeno da iconofonia como uma forma de imersibilidade, justamente
pelo modo como os sons mobilizam nossa experi€ncia afetiva para que, a partir deles,
reconstruamos ativamente toda uma ambiéncia do mundo do jogo.

Ao ouvirmos acusmaticamente Rayman, por exemplo, logo evocamos como
lembranga da jogatina a atmosfera infantilizada que € construida ao longo da experiéncia.
Exclamacdes animadas das personagens, cancdes baseadas em melodias curtas e grudentas
em tonalidade maior, timbres brilhantes de pontuacdo das acdes, aplausos, vaias, beijos
estalados e toda uma sorte de elementos da sonoplastia soam como uma contraparte sonora
alinhada aos seus mundos coloridos e lustrosos. Estes elementos soam bastante claros, pelo
ritmo da jogatina, que, por comparacdo, ¢ mais lento que o de Cuphead. Mas ao invés de
soarem como algo cadtico, como em Cuphead, soam limpos e organizados, o que
efetivamente faz também com que cada um dos sons seja individualmente mais identificavel.
Em outra direcdo, € a propria amalgama de sons curtos, disparos ligeiros e ritmos conflitantes
sobrepostos que, em Cuphead, compde o plano de fundo de uma experiéncia bastante

frenética de jogatina.
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Em Rayman, a clareza dos sons é importante, pois parece de fato uma escolha estética
do jogo trabalhar com a reconstru¢do de sons associados a memorabilia de festas infantis.
Quando o protagonista sofre dano de um oponente, por exemplo, ouvimos claramente o
crescente ranger da pele de um baldo sendo esticada. Noutros momentos, ouvimos o rangido
da pele de um baldo cheio sendo arranhada e noutras, ainda, o bufar de uma bexiga se
esvaziando rapidamente, ou chiando até esmorecer, como se alguém segurasse sua ponta. A
sonoridade de um baldo estourando também pode ser ouvida de vez em quando, além de uma

série de “t6ins”, “boings”, “nhecs” e muitas outras onomatopeias, que ligam diversos pontos,

por vezes temporalmente distantes, da experiéncia do jogo.

Figura 34 - Captura de tela do ambiente colorido de Rayman: Legends

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor.

As texturas empregadas na constru¢ido sonora do mundo do jogo o conectam a um
universo infantilizado que € exterior a ele, mas que internamente, no game, repete tais texturas
e elocugdes para criar um ambiente “fofinho”, mesmo que neles naveguemos
imaginariamente esmagando seres menores, explodindo-os, esbofeteando-os ou jogando-os
uns contra os outros - elementos tipicos dos jogos tradicionais de plataforma. Tais motivos
parecem manifestar de modo bastante claro uma versdo sonora, de grande permeacdo no
tecido tecnocultural contemporaneo, daquilo que Gisele Beiguelman (2011) chamou de um
capitalismo fofo, esteticamente ajustado a uma ‘“economia neoliberal dos likes”. Por meio de
audiovisualidades coloridas e histridnicas, a “fofura” do design destes mundos constréi
ambientes celebrativos que tornam rarefeitas as marcas do conflito e do dissenso — razdo pela
qual tal estética é tdo utilizada no branding contemporaneo, sobretudo em marcas de empresas

da web, sites de relacionamento etc. Em sua dimensdo audivel, tais ambientes rapidamente

7 Colegdo de objetos de memoria de uma dada situagdo, evento ou contexto.
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remetem as exclamacdes sonoras das “plataformas de comunicacdo instantanea” de diversas
geragoes (ICQ, Messenger, Whatsapp), e guardam uma forte relacdo com a iconografia kawaii
que orienta o design de desenvolvedoras de games como a Nintendo (Kirby’s Dream Land,

Super Mario World, Animal Crossing).

Figura 35 — Estética kawaii, da personagem Kirby, da Nintendo.

LB

Fonte: Fandom®.

Portanto, estes sons que ligam a experiéncia entre diversos trechos do game sdo
indicios materializantes que se, por uma via, associam a atmosfera do jogo a imagindrios
exdgenos, por outra, vao tecendo o fio de uma experiéncia que € logo em seguida identificada
como sendo prépria daquele jogo. Fenomenologicamente, tal experiéncia é capaz de produzir
um mundo circundante (umwelt), auto-centrado e proprio, mas que se conecta a um mundo
vivido (lebenswelt) intuivel, da memoria do jogador, sendo a experi€ncia do jogo possibilitada
precisamente pelo processo comunicativo que se da entre estes dois, com a imersibilidade
sendo a constante reificagdo desta relagao pelo prolongamento da experi€ncia audiovisual do
jogo.

No jogo South Park: Stick of Truth, hd um fendmeno bastante particular permeando as
sonoridades que propdem imergir os jogadores em seu ambiente, remetendo a um mundo
sonoro técnico especifico previamente existente. Stick of Truth apresenta diversos trechos
audiovisuais que se referem diretamente ao mundo da série televisiva de animacgdo®'.
Claramente o jogo reutiliza materiais da série, na qual o design sonoro € tratado com
importante preocupagdo estética. O game, como ja observamos anteriormente, realiza varias
experiéncias com a forma jogo, tensionando algumas das suas propriedades formais através da
satira. Aqui, entretanto, vamos analisar como o jogo reorganiza elementos do imaginério da

série como uma forma de dar consisténcia ao seu mundo através do som.

8 Disponivel em: <https://www.fandom.com/topics/nintendo>. Acesso: 16 jan. 2019.

81 Cabe ter em mente, para esta analise, que se trata de uma série ji bem estabelecida, tendo até este momento 23
temporadas realizadas. Com isso, queremos enfatizar que hd uma série de marcas audiovisuais plenamente
reconheciveis produzidas para a animacio.
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Particularmente, utilizam-se elementos sonoros marcantes da sonoridade da série na
paisagem sonora do jogo (coros vocais com a tonalidade das vozes artificialmente alterada,
pastiche de trilhas musicais consagradas, mistura de timbres instrumentais limpos com vozes
grotescas, entre outros), como nos corais da drea da igreja e nas sdtiras de trailers de filmes
que se ouvem na drea do cinema. Mas, em especial, notamos como as musicas de fundo
esporadicamente sofrem interferéncia em sua fung¢do habitualmente mais elementar de
fornecer um fundo para a jogatina, para temporariamente assumirem a funcdo de figura ao
longo do jogo. Especificamente a partir daquilo que propomos chamar aqui de uma tracklist-
ambiente de South Park, que toca em diversos momentos durante o jogo. Estamos nos
referindo ao modo como o jogador entra em contato com estas sonoridades a cada pouco
durante a jogatina, e pelo seu comportamento de “muzak”82. Esta tracklist-ambiente de South
Park parece cumprir duas fungdes, especialmente: primeiro, apoiar a constru¢cdo imagindria de
uma ‘“‘autenticidade” do ambiente do game com relacdo ao mundo da série; e, a0 mesmo
tempo, formar uma paisagem sonora congruente entre os diferentes espacos do jogo ao longo
da experiéncia. Assim, a tracklist-ambiente, tocando temas da série em ordem diversa e com
diferentes filtros, pode ser ouvida em variadas intensidades na maioria das lojas e edificios
publicos da cidade construida pelo jogo. O contetido das musicas se altera a cada vez que se
entra em um edificio, de modo a corresponder a mudangas de personagens e de situagdes de
jogo. A forma tracklist, operando a partir destas entradas e saidas situacionalmente marcadas,
dura ao longo da experiéncia.

Quando entramos nas casas das familias de South Park, também ouvimos os aparelhos
televisores sendo ligados. Na maioria das vezes, em razdo da TV ser representada de costas
para a imagem (Figura 36), apenas ouvimos a representacdo de uma programacao (baseada
em eventos da série) em fluxo, como um som diegético que soa ao fundo enquanto
vasculhamos as gavetas, bidés e comodas das habitagdes. Portanto, os temas da série servem
como fonte de grande parte do mundo audivel do jogo, para criar a impressdao de que estamos
jogando o seriado. Mesmo assim, ao analisarmos este construto, o que ele nos mostra sdao
caracteristicas dos jogos digitais contemporaneos, como a adaptacdo de um som ou musica a
estados especificos do jogo, além da prépria presenca de um grande banco de dados de

material sonoro que serd evocado durante a experiéncia.

82 Também chamado de “muisica de elevador”, muzak é um termo genérico designado para referir-se a um estilo
de arranjos suaves de can¢des populares preparados para tocar em centros comerciais, lojas de departamentos,
shoppings centers e sistemas telefénicos (enquanto o ouvinte estd em espera). O termo foi cunhado pela Muzak
Corporation, empresa ainda atuante neste ramo.
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Figura 36 - Captura de tela dos interiores das casas em South Park: Stick of Truth

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor.

Também pela qualidade dispar das sonoridades construidas para a playlist (os timbres
especificos e efeitos espaciais destas enunciagdes) em relacao ao restante da paisagem sonora,
ha a formacdo de um continuo sonoro operando em segundo plano, que conecta estes
momentos ao entrarmos em ambientes do jogo separados temporalmente. Ainda que um
pouco mais dispersas, outras microcomposi¢des € motivos sonoros aparecem ligando pontos
do jogo, como algumas frases melodraméticas de piano, curtos motivos melddicos de
glockenspiel® e vibratos® crescentes de cordas friccionadas. A iconofonia deste jogo,
portanto, enquanto opera para imergir o jogador no seu mundo especifico, também parece
tentar estender a experiéncia da série a este ambiente, por vezes até sobrepondo aos sons da
jogatina uma playlist deliberadamente grotesca, destacando esporadicamente as cangdes de
sua fun¢do habitual de fundo. H4, portanto, em Stick of Truth, esta fungdo particular para os
temas musicais, que se tornam um potencial gatilho para a memoria da série, sobrepondo-se
como uma forma de construir o jogo, e enuncid-lo, “como se” o jogador estivesse jogando o
seriado.

Ja no game Inside, o elemento iconofonico que se repete em distintos pontos da
jogatina e costura a experiéncia de seu mundo é, curiosamente, uma propriedade acustica.
Diversos objetos e eventos deste mundo sdo sonificados por rumores graves que
gradativamente invadem a atmosfera, em determinados pontos da jogatina. Sdo ruidos que por
vezes sonificam os graficos de motores, represas, bombas, mas que ndo sdo necessariamente
figurativos. Mais do que a func¢do representativa destes objetos, notamos uma grande resposta

corporal ao ouvirmos estes sons, que parecem ‘“‘encher” o espago, por sua grandiloquéncia. E,

8 Instrumento percussivo com barras de metal afinadas, tocado com baquetas, que emite um som que lembra o
timbre brilhante de sininhos. Fonte: Diciondrio Grove de Musica. Edi¢do concisa. Rio de Janiero: Zahar, 1994.

8 QOscilagdo rdpida e leve de altura, utilizada para intensificar o timbre de uma voz ou instrumento. Fonte:
Diciondrio Grove de Musica. Edicao concisa. Rio de Janiero: Zahar, 1994.
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portanto, notavel como o design de som seleciona determinados objetos sonoros que possam
passar por desencadeadores deste grave ambiental que conecta as diversas paisagens sonoras
da jogatina. Enquanto o quadro visual normalmente enquadra a protagonista no centro das
acdes, 0 som, imaginariamente, torna a personagem minuscula, pois todos os demais ruidos
sdo abafados pelos drones sonoros graves e sustentados que volta e meia banham toda a
atmosfera do jogo com uma atmosfera densa e pesada. Selecionamos trés entradas, dentre
vdrias outras, em que descrevemos no caderno de escuta a apari¢ao deste tipo de construto,

que se repete em diversos trechos de Inside:

No trecho em que entramos na dgua pelo buraco no chdo, o enquadramento se
abre. O espaco ao redor comeca a se mostrar, enquanto um pulso grave e
continuo forma um drone sonoro. O avatar é agora um pequeno ponto na
imensiddo azulada e difusa. Enquanto o drone soa grandiloquente, o quadro
mostra o protagonista diminuido em meio ao grande espaco aberto, como em
uma pintura surrealista de De Chirico.

[...]

Apos a sequéncia do estdabulo, chegamos a uma fdabrica. Ouve-se um som muito
grave e pontual, distante. A medida que avancamos, o som aumenta em
amplitude, e a impressdo é de que ele representa (ou apresenta) algo muito
pesado proximo, talvez acima.

[...]

Apos reunirmos todos os prisioneiros na drea, alcancando o objetivo, comega a
soar uma textura monofonica, “pesada” (grave, sem ataque e com alguma
reverberagdo) de fundo, como se fosse uma preparacdo para algo. Uma porta se
abre e notamos que o som retumbante representava bombas explodindo, agora
ouvidas ndo apenas pelo estrondo grave, mas desde a trajetoria visivel,
acompanhada pela sonificacdo de seu deslocamento. Na medida em que as
bombas estouram nas placas de metal proximas de nos, com intervalos regulares,
o som ganha intensidade e adquire um aspecto granular, rasgado. Ou seja, mais
uma vez, [...] o som grave adiciona uma propriedade claramente tdtil a
experiéncia (Inside *3, *18, *38, Didrio de Escuta 1, 2017).

Portanto, uma propriedade actstica € um dos elementos iconofénicos que informam o
mundo de Inside: o tom grave sustentado, que volta e meia é evocado na reiteracdo da
ambiéncia sonora que matiza a experiéncia do game.

Em Spec Ops: The Line, jogo que se passa em um espaco representacional de um
deserto nos Emirados Arabes, o principal elemento iconofénico que encontramos, ao longo da
jogatina, é o vento. Efetivamente, o evento sonoro ‘“vento” parece ser, por uma série de
comportamentos atribuidos a ele, uma imagem do jogo que situa e sugere humores ao jogador
na ambiéncia desértica. Em nosso caderno de escuta deste jogo, o termo “vento” aparece treze

vezes. Além disso, o termo “tempestade de areia”, bastante especifico, aparece em outras sete
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entradas. Também anotamos o correlato “ventania” trés vezes durante a parte exploratdria da
pesquisa.

Trata-se de um construto importante no jogo, portanto, que cabe ouvirmos com mais
atencdo, por trabalhar, a nosso ver, no sentido de uma imersibilidade. Logo na terceira
passagem do jogo, quando haviamos jogado menos de cinco minutos, ja presencidvamos os
primeiros sons de ventania no mundo do game. O primeiro som constréi um (muito)
acentuado flamular de uma bandeira americana, que vemos invertida e rasgada, centralizada
na tela, durante uma cena cinematica®. Ap6s um fade out, a jogatina é reiniciada e o som do
flamular cessa, dando lugar a uma textura sonora composta por trés elementos: a conversa
entre o avatar e outra personagem, os passos do avatar correndo na areia e uma camada densa
de ruido ambiente, que corresponde ao vento soprando irregularmente, composto por sons
com mais médios, pouco movimentados e por silvos agudos abruptos, junto a pequenas
granulacdes no dudio, que simulam a granulacdo da areia que voa pelo cendrio. Vamos
percorrendo o cendrio ao longo da jogatina, ouvindo novos eventos sonoros e situagdes do
jogo, e a sonoridade do vento continua razoavelmente estivel, ainda que com pequenas
modulacdes de intensidade — a0 ouvirmos acusmaticamente, tornamos a prestar aten¢ao neste
som, muito embora durante a experimentacio do jogo, na pesquisa exploratdria, ja tivéssemos
nos esquecido dele. A ventania é tdo frequente que tende a deixar de ser notada com a
passagem do tempo, porém, ouvindo separadamente a paisagem sonora, percebemos como o
construto de vento é praticamente onipresente ao longo da primeira missdo do jogo — e nao so,

como acabamos percebendo posteriormente.

Figura 37 - Captura de tela de um dos momentos em que

soa mais clara a ventania em Spec Ops: The Line

60
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Fonte: Captura de tela realizada pelo autor.

8 As cinemiticas sdo sequéncias audiovisuais autdnomas dentro do jogo, sobre a qual o jogador nio interfere.
Também chamadas de cutscenes.
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As variacdes de sonoridades de vento soam muito frequentemente, formando um
fundo para a experiéncia do jogo. A cada um de seus retornos, percebemos que as modulacdes
deste elemento iconofonico também demarcam mudangas dos humores na atmosfera do jogo,
aderindo ao construto de vento uma qualidade animista. Em diversas passagens de acdo do
jogo, ouvimos o vento se intensificando, com a sua sonoridade enfatizando as fricgdes da
areia com as superficies materiais desenhadas, ampliando a massa sonora temporariamente,
como se enunciasse a intensidade do préprio conflito.

Tais construtos parecem corroborar a ideia de que determinados sons ou figuras,
como, no caso em questdo, o vento, possuem qualidades arquetipicas. Tais sonoridades ou
imagens, sem limitarem-se a midias e contextos, sdo retomadas no audiovisual por estas suas
qualidades, que realizam e também ultrapassam a sua utilizagc@o instrumental no jogo.

Enquanto imagem, o vento apresenta uma incontavel quantidade de variacdes sonoras.
Os ruidos brancos gerados por TVs ou radios fora de sintonia, por exemplo, nos lembram o
vento pela sua grande abstragdo formativa, enquanto sons de amplo espectro. E por isso
também que em jogos antigos, o canal de ruido branco das placas geradoras de dudio era
utilizado com grande frequéncia para enunciar elementos de fundo do ambiente construido,
como ondas no mar, ou o vento soprando em uma floresta. Em geral, ao serem ouvidos, estes
tipos de sons tornam-se dominantes no espectro, aderindo ao estimulo auditivo também uma
forte qualidade tatil. Para além disso, por sua qualidade arquetipica, o vento ji foi tema de
muitas descrigdes literdrias, como nos lembra Murray Schafer (1997, p.42). Tais descri¢des
buscavam evocé-lo para formular também uma atmosfera, como neste trecho de Os

trabalhadores do mar (1866), de Victor Hugo:

Ha uma escala, na vasta turvagao das soliddes: temivel crescendo; a brisa, a lufada, a
borrasca, o temporal, a tormenta, a tempestade, a tromba: as sete cordas da lira do
vento, as sete notas do abismo. [...] Os ventos correm, voam, abatem-se, expiram,
revivem, pairam, assoviam, rugem, riem; frenéticos, lascivos, desvairados, tomam
conta da vaga irascivel. Tém harmonia esses berradores. Tornam sonoro todo o céu.
Sopram nas nuvens como num metal, embocam o espaco e cantam no infinito, com
todas as vozes amalgamadas dos clarins, buzinas e trombetas, uma espécie de
tangeres prometeanos. Quem os ouve, ouve Pa. O que mais assusta é vé-los assim.
Tém uma colossal alegria composta de sombra. [...] Sdo os donos das matilhas.
Divertem-se. Fazem ladrar as ondas, que s@o seus caes, contra as rochas. Combinam
e desunem as nuvens. Amassam, como se tivessem milhoes de méos, a flexibilidade
da dgua imensa (HUGO, 1866, p. 300-301).

Qualidades virtuais estdo atreladas a imagem do vento construido sonoramente em
Spec Ops. Sua larga possibilidade de variagdes dentro do espectro audivel oferta também uma

potencial variedade de desempenhos que, como notamos ao longo da experiéncia, imprime
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diferentes qualidades aos ambientes do jogo, através de microvariagdes internas, operando ao
mesmo tempo como esta imagem comunal “vento”, que liga e relaciona entre si os distintos
pontos da jogatina.

Tal variabilidade das constru¢des sonoras do vento fica ainda mais clara em uma
passagem de acdo proxima do final do jogo. A paisagem sonora em questdo € repleta de
construtos de estampidos de tiros, explosdes e gritos, que se somam a uma musica de fundo
para produzir uma cacofonia que se arrasta por um tempo considerdavel. Uma mudanca subita
ocorre ao atirarmos no ultimo inimigo: a musica € interrompida e, imediatamente, comecamos
a ouvir novamente o som do vento. Apés todo o barulho, restam a ventania e as ruinas de uma
cidade abandonada. Nao vemos mais ninguém no ambiente, € o barulho intenso deixa de
demarcar acdes, para ser apenas a ultima testemunha de um estado latente de abandono em
meio ao deserto. O som dramatiza estes momentos, que também estio ligados ao sentido que
0 jogo quer produzir, de uma gradual perda de sanidade das personagens, que é consumada ao
longo da guerra. O silvo irregular e as granulacdes das particulas de areia em atrito com as
superficies formam o leitmotif do jogo, que ao longo da experiéncia vai deixando de ser uma
massa sonora amorfa para ganhar também um sentido animico, como uma personagem que
nos acompanha ao longo da trajetdria do game.

Temos defendido aqui que a imersibilidade se constr6i como um efeito temporal,
primeiramente. Pela congruéncia entre estes sons no ambiente interno do jogo, constrdi-se um
mundo pronto a navegacao que permite identificarmos que estamos navegando em tal mundo,
univocamente. Mas também sdo estes sons, que aparecem e volta e meia somem até serem
retomados em determinada oportunidade, que ligam, como que através de um fio, a
experiéncia do universo ilusivo do jogo desde seu inicio - 0 que também opera de modo a
produzir em nés um habitus de sua atmosfera.

Notamos, primeiramente, que se trata de elaborar sons especificos para cada um dos
jogos, que trabalhem no sentido de construir um condutor, conectando as diversas
interrupcdes na jogatina e as diversas passagens de seu mundo — o sound design, assim,
produz uma memoria do game. Em meio a fragmentariedade que compde um jogo digital, isto
permite que imaginariamente colemos as diversas pecas daquele software como uma peca
unitaria. Assim, o mundo do jogo pode ser propriamente percebido, em simultaneo, tanto
como espaco de exploracdo e conhecimento, uma topografia de mundo; quanto como tempo,
o qual fenomenologicamente experimentamos como um “estar e agir’’ neste ambiente.

O mundo sonoro absurdo de Jazzpunk, a tracklist-ambiente de South Park, a

memorabilia infantil em Rayman, os graves invasivos de Inside e as expressdes do vento em



191

Spec Ops sdo alguns exemplos que mostram, mais do que uma fun¢do imitativa, uma efetiva
constru¢do de estados animicos no decorrer do jogo. As iconofonias, referéncias auditivas
iconicas que ligam as diversas passagens e elipses do jogo, estabelecem uma imagem que
marca a imediata reconexao com a atmosfera daquele mundo uma vez que o jogador a ele
retorna. Nesta construcio, além do objeto sonoro em si, inventa-se a propria imagem de um
ambiente imersivel de jogo, e sugerem-se sonoramente humores que alimentam com toda uma
vida psiquica a estranha experiéncia de manipular controles de plastico olhando para um

aparelho luminoso.
4.3.3 Da imersao a interpelacao tecnocientifica do corpo

O som pode ser pensado como uma escultura fugidia de um espago se desenvolvendo
no tempo. Percebemos as diferencas de cada som especifico pelas suas caracteristicas
espaciais, mas sentimos a sonoridade pela sua manifestacdo no tempo, com as suas oscilacoes,
alteracdes ritmicas, timbrais, suas cadéncias e demais movimentacdes. E esta experiéncia do
sonoro que liga o carater material do som, fenomenologicamente, ao seu uso efetivo no design
sonoro, para produzir atmosferas com fins imersivos.

A partir de sua dimensdo audivel, os jogos digitais realizam uma construcao
tecnoestética do espaco para sugerir ao jogador um ambiente de navegacdo, sendo que
depende deste ultimo engajar-se ativamente, afetando-se pela experiéncia do tempo no mundo
do jogo. Neste sentido, o corpo do jogador é previamente imaginado segundo uma série de
acOes potenciais e comportamentos possiveis (definindo, com isso, também os seus limites)
no espago. Neste caso, importa menos como o corpo humano é efetivamente constituido, e
mais o que ele pode fazer, como pode agir de acordo com a constru¢cdo que o imagina neste
ambiente.

Com isso, podemos notar como o aparato construido pelo design para formular
imagens e sons tecnicamente acaba encontrando diversos paralelos com as pesquisas
fenomenoldgicas sobre a percep¢do. As elaboragdes técnicas tentativas do design sonoro dos
games pdem em projetos praticos, lateralmente, algumas das questdes colocadas
experimentalmente por fenomendlogos. Recolocando perguntas que anteriormente
preocuparam os estudos da percep¢ao de filésofos como Husserl, Bergson, Merleau-Ponty e
von Uexkiill, o design de jogos mobiliza novamente o interesse pelo corpo e os modos de
perceber, de forma projetual. O design contemporaneo leva fortemente em consideragdo

questdes de incorporacdo e usabilidade, de como a memoria e a percepcao do corpo sdo
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questdes chave na busca pelo entendimento dos modos de experienciar do humano. O modo
de operacdo dos jogos também estd tecnicamente ligado a experimentos de gestdo cientifica
do movimento (KRAPP, 2011) e, no ambito do design sonoro, a forma pela qual os
fendmenos actsticos, no dominio das frequéncias, podem precipitar efeitos fisiolégicos
draméticos e sensacdes psiquicas especificas no jogador.

Para Jean-Louis Weissberg (1999), as surpreendentes correspondéncias entre oS
interesses cientificos sobre a percepcao e os fendmenos hoje aplicados nos laboratérios em
que se experimentam com técnicas de telepresenca, carregam a motiva¢do muda de tentar
sintetizar o universo perceptivo e buscar concretizar em aparelhos 0os movimentos psiquicos e
intelectuais que subentendem a percepgao.

Estas s@o urgéncias em curso na tecnocultura, que podemos perceber pela elaboracio
técnica dos sistemas de dudio dos games conforme modelos artificiais e simulativos de um
bios, que procuram se ajustar ao comportamento do jogador no jogo, como tratamos na
primeira secdo deste subcapitulo. Além da fenomenologia da percep¢do, o design de jogos
também labora experimentalmente sobre a ligacdo entre sons, imagens € emog¢des, como nos
casos de Rayman, Jazzpunk, Cuphead, South Park e Spec Ops, em que a abordagem de design
sobre as sonoridades se vé recolocando perguntas da musicologia sobre a semantica dos sons.
O que torna um som engracado, agressivo, fofinho ou melancélico para nés? Como a
experiéncia deste mundo se liga ao passado? Sao perguntas reformuladas na direcdo de saber
como elaborar um ambiente imagindrio com determinadas caracteristicas que induzam
reacoes especificas em um jogador. Podemos notar preocupacdes semelhantes, embora
claramente as perguntas tenham outros enviesamentos. Tais inquietacdes sdo partilhadas
como experiéncia de mundo, porém o impulso que orienta o design dos jogos tateia uma
aplicacdo experimental de um objeto de conhecimento organizado entre a fenomenologia e a
informatica, sob o fundo da atual tecnocultura.

Conduzindo pesquisas aplicadas sobre a percep¢do humana e sobre a natureza das
emocdes, ainda que com diferentes motivagdes, direcionando-as abertamente ao campo do
design de interfaces, as midias digitais acabam encontrando outra coisa. Decerto, por maior
que seja o empenho, sdo notdveis as restricdes que a técnica necessariamente encontra com
relacdo as formas da percepcdo orginica, embora também sejam notdveis as suas
singularidades. Pois, como podemos perceber pela dimensdao audivel dos jogos digitais, os
games acabam por produzir regimes de escuta que sdo préprios deles. Sua natureza técnica
reelabora o aparato perceptivo de modo a produzir um outro, sendo este projeto o modelo

técnico da percep¢do de uma mdaquina - uma escuta através da maquina.
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A escuta através da mdquina fez os jogos imaginar formas de ouvir, que
experimentamos singularmente como um entorno do qual fazemos parte por definicdo —
somos surrounded. Ao simularem eventos da vida e do cotidiano, como o soprar do vento ou
o enchimento de um baldo, os games o fazem do modo como a imaginagao digital pode fazer,
usando artificios de design como os intermedidrios entre a ilusdo e a sensacdo. Nos
aclimatizam, sugerindo imagens e sons que apenas uma maquina simulando aqueles eventos
poderiam sugerir, no entrecruzamento com imaginarios pré-existentes, gerando estéticas como
aquelas produzidas pelo design de games — que experimentamos como o estranho fendmeno
da musica que parece se adaptar as nossas acdes naquele mundo. Tal experiéncia € por nds
vivida a partir da fruicdo de tal aparato, nossa disposi¢do a ele no tempo, como um mundo
ligado por eventos congruentes entre si mesmos, produzindo imersibilidade.

O desenvolvimento histérico de uma midia que propde realizar a imersao do jogador,
redesenhando os objetos da percep¢do sonora e visual como comportamentos propriamente
mecanicos e automatizados, portanto, deixa os jogos com convergéncias e divergéncias em
relacdo a toda uma linhagem de experimentos voltados a pesquisa da prépria experiéncia
sensivel do tempo. As pesquisas fenomenoldgicas sobre a percep¢ao e os modelos de design
dos jogos se veem aproximados com relacdo ao objeto de interesse, sobretudo. Os projetos
técnicos de imersdo sdo elaborados com o interesse de, por uma via operacional, simular e
utilizar o corpo humano. Se mostra em curso uma urgéncia histdrica, na tentativa cientifica de
medir e quantificar as faculdades do pensamento, as emocdes e a matéria viva mesma como
dados passiveis de andlise e recriagdo em laboratério. Nao por acaso, pesquisas recentes de
empresas como a Valve (desenvolvedora de Portal 2, que analisamos aqui) realizam
experimentos com interfaces para jogos que sejam responsivas a biofeedbacks (Figura 38) —
visando a producdo de alteragdes automadticas nos estados de jogos em rede de acordo com
inferéncias obtidas a partir de estados emocionais dos jogadores. Estados entendidos como
dados quantificdveis, obtidos a partir de reagdes fisiologicas (observacdo de batimentos
cardiacos e pressdo sanguinea, eletroencefalogramas, movimentos do globo ocular, dilatagdo
das pupilas, tensdo muscular, temperatura da pele, acao das glandulas sudoriparas, dentre
outras expressdes corporais) monitoradas, analisadas e enviadas através do computador do
proprio jogador. Ndo nos surpreende o fato de tais experimentos procurarem realizar uma
acdo que a tecnologia dos jogos contemporaneos tateia, ainda que muito prototipicamente, a
partir da elaboragdo de um design sonoro que, como vimos, busca adaptar-se a acdes e

humores (até aqui presumidos a partir de experiéncias audiovisuais pregressas) do jogador.
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Figura 38 - Patente de um prot6tipo de interface para realizar alteracdes em estados de um

jogo a partir de biofeedback de jogadores
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Client Device 110

Fonte: Google Patents®.

As imersibilidades s@o devedoras também de estéticas de apagamento, ou pelo menos
de encobrimento, em algum grau, das mediagdes que compdem o aparato imersivo. Os jogos
digitais, € verdade, t€ém algumas de suas interfaces claramente expostas, sendo a principal

delas, ainda em muitas plataformas, o controlador. Ao invés de colocar o jogador

% Disponivel em: <https://patents.google.com/patent/US20110009193A1/en>. Acesso: 3 jan. 2020.
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imaginariamente dentro do aparato, através de capacetes, Oculos, sensores de movimento,
fones e demais acessorios de constricdo e reelaboracdo dos estimulos sensoriais (como as
técnicas de realidade virtual em curso desde os anos 1980), o controlador liga o jogador a
madquina de modo visual e tétil, explicitamente. O som, todavia, como uma forma importante
de interface entre o humano e a maquina, tem um papel de longa data em realizar esta
conexdo com o audiovisual de uma forma (apenas) aparentemente mais imediata (imediada,
sem mediagcdo). As sonoridades, como notamos nos jogos analisados, t€m o poder de nos
transportar imaginariamente para alhures, num jogo difuso entre as atividades propostas no
ambiente do jogo e imagens rememoradas de determinadas situacOes e estados. Mas tal
processo sem duvida € hipermediado, pela acumulacdo de diversas camadas de sons e
instrucdes que compdem o sistema de dudio do jogo.

As sonoridades dos games tornam audivel, ainda, um anseio histérico por transitar,
que compreende o abandono gradual de um lugar, que é também reenquadrado como um
“outside”, o lado de fora. O desejo e a respectiva ilusdo de estar-se em outro lugar, (como se
fosse) efetivamente dentro dele, do audiovisual, promove a multiplicacdo de interfaces,
plataformas e meios de desconectar e conectar, a0 mesmo tempo em que estas marcas sao
apagadas. O mundo sonoro é construido como um regulador de temperatura das relagdes no
interior do jogo, buscando manter o jogador interessado neste novo ambiente que o hospeda,
sendo simultaneamente um dispositivo de controle e um regulador psicoativo. O aprendizado
do cinema tornou os games bastante letrados nos cédigos da imersdao cognitiva, com o0s
estimulos 6pticos e sonoros provindos do aparato técnico que compde a sala, que visa tornar o
espectador imerso. Com isso, uma experiéncia sugerida de projecdo-identificacio (MORIN,
1997, p.15) estd pronta para recomecar. A imersibilidade dos jogos digitais, além disso, ainda
permite realizar exemplarmente um movimento ilusivo conseguinte, com a projecao
imaginada do jogador no ambiente pds-geografico do mundo do jogo. Para isso, € preciso que
haja a apreensdo de uma série de c6digos (pretensamente) universais transmitidos pelos meios
de navegacdo digital, que habilitam os usudrios a possibilidade de transito nas plataformas; e
que haja, simultaneamente, um senso de partilha do espago do jogo, o que também ¢é realizado
pelos objetos sonoros da jogatina que, atualizando os estados perceptivos no mundo do jogo,
constroem os efeitos que sugerem imersao através de sua dimensao audivel.

As pesquisas sobre imersao nos jogos recorrentemente colocam questdes sobre crenca,
suspensdo de descrenca, ou performance de crenga no mundo ficcional criado pelos jogos
(FRAGOSO, 2014). Entendemos que responder se, neste processo de imersao, as pessoas de

fato acreditam nos mundos dos jogos, talvez seja impraticdvel e, talvez, mesmo desnecessdrio.
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Os jogadores podem dizer que nao acreditam no faz-de-conta do jogo, mas ainda assim
engajarem-se com seus construtos, passar horas tentando atingir os objetivos do game,
cantarolar distraidamente as melodias da trilha sonora e repetir voluntariamente os jargdes e
gestos de personagens. Podem gostar de jogar, mas ndo alterar visivelmente o seu
comportamento por causa do jogo. Ha, portanto, uma relagdo mais nuancada do que a resposta
a uma questdo de crenca nestes mundos. O que efetivamente podemos perceber € que hd uma
forte tendéncia a se produzir mundos de qualidades técnicas pretensamente imersivas, € um
grande nimero de pessoas interessadas em utilizar estes construtos, habitar um outro ambiente
tempordrio, encarnar uma persona audiovisual, dedicar sua atencdo as suas realidades. Os
ambientes construidos pelos jogos podem ser levados muito a sério, mesmo que nao
necessariamente se “acredite” neles - apenas como mais uma forma de experienciar o mundo,
como uma linguagem mesmo talvez mais metaférica do que literal. Nao € necessario borrar as
fronteiras entre os mundos dos jogos e a realidade cotidiana quando ambos se constroem e
conectam por imagens que sdo produzidas, devolvidas, partilhadas habitualmente, a revelia,
anteriormente ao julgamento racional sobre sua natureza. O modo como transitamos
“naturalmente” entre estes mundos parece ser proprio da atual tecnocultura, na qual a imagem
eletronica, o design sonoro e demais construtos tecnoestéticos que apelam ainda a outros
sentidos além da visdo e da audi¢do, transitam ndo sé através de nds, mas por todo um circuito
sociotécnico de informagdo digital préprio para estes signos.

Esta ligada aos ambientes dos jogos também esta disposi¢ao sensivel para o transito, o
fluxo imaginado, uma das urgéncias histéricas da tecnocultura que € audivel através dos
games. Talvez soe paradoxal, porém, que diante da multiplicidade de mundos possiveis, as
imaginacdes de tempos passados e futuros, de lugares alternativos e espagos simbdlicos

recorrentemente dotem os vinculos e contatos de qualidades conectivas tdo similares entre si.
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4.4 RUINAS MAQUINICAS

Nesta constelacdo, reunimos sonoridades construidas a imagem de gramaticas de uso
de mdquinas diversas como, por exemplo, telefones, fotocopiadoras, gravadores de dudio,
madquinas de escrever, computadores e os proprios videogames. Aqui, nos interessa menos a
remodelagem destes sons propriamente, € mais a sua citacdo, como forma de extensdo da
duracdo de objetos cujos corpos se tornaram obsoletos. Nesta constelacdo, exploramos como
os jogos se deparam frequentemente rememorando sons de madaquinas, um expediente que
indica a persisténcia destas sonoridades como parte da ecologia acustica de nossa
tecnocultura. Propomos, portanto, ouvir tracos de nossa cultura sonora nos games, nio tanto
por aquilo que eles dizem como conteido, mas pelo que estas sonoridades atualizam
implicitamente: uma tecnocultura em que a sonoridade de maquinas de ver e ouvir atravessam
e reconfiguram nossa nocdo de natureza, através de codigos e de objetos de nossa segunda
natureza técnica. Se naturalizam nas préprias paisagens sonoras de produtos mididticos como
os games, recuperando e ressignificando sonoridades abandonadas, sons figurativos de outras
temporalidades que ndo sdo habitualmente ouvidos com protagonismo nos préprios jogos,
mas que aparecem l4 e c4, como lembrancas tecnicamente construidas.

Estas sonoridades participam ativamente, portanto, na produ¢do de mundos que
conhecemos também por meio de uma memoria de sons associados a determinados espagos-
tempos, eles mesmos construidos tecnoculturalmente: desde as referéncias sonoras a
fotocopiadoras barulhentas para fazer uma citagdo histérica a Xerox PARC e o estalar das
teclas de maquinas de escrever nos escritdrios arcaicos que ouvimos em Jazzpunk; passando
pelo teclar um pouco mais abafado dos teclados de pldstico dos computadores pessoais
imaginados nos escritdrios “noventistas” de Virginia; até os beepers e comunicadores de Nier,
cuja limpeza e clareza dos sons emitidos remetem rapidamente aos imagindrios de futuro
replicados ha décadas por ficcdes cientificas audiovisuais, e que sdo correspondentes
acusticamente aos fundos infinitos e as luzes frias das representacdes visuais.

E mais intrigante, ainda assim, o modo como recorrentemente alguns aparelhos como
o televisor, o telefone, os toca-discos e os toca-fitas sdo representados a partir de tragos
sonoros de sua operagdo eletromecanica que normalmente ndo se supunham ficar aparentes. A
fita engasgada, a TV mal sintonizada, o disco riscado, os cortes nas linhas de telefones e as
interferéncias na transmissdo de walkie-talkies comparecem com grande frequéncia como

lembrancas de outras midias nos jogos.
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Em Far Cry 3: Blood Dragon, por exemplo, notamos uma constru¢do audiovisual que
imita o efeito do aparelho televisivo fora de sintonia, cortando a imagem com linhas
horizontais, granulando e alterando suas cores. Pelo uso do mascaramento audiovisual esta
montagem vertical fica mais evidente: texturas graficas de graos e linhas aderem-se a tltima
imagem presente na tela em sincronia com o ruido branco®” que ouvimos, efeito que no jogo é
disparado para demarcar passagens entre a jogatina e as cenas cinemdticas. O efeito €
interrompido abruptamente em cada um destes cortes, remetendo a sensa¢do de um corte
brusco de sinal. Ao cessar o ruido branco, os gréficos se reestabelecem e o jogador volta a
poder realizar agdes na jogatina. Os mesmos sons e efeitos visuais sincronizados sao
disparados, durante a jogatina, na sinalizacdo de uma iminente derrota do jogador, sobrepondo
este efeito aos demais sons e imagens do mundo do jogo até que o jogador restabeleca uma

condic¢do construida como vantajosa na performance do game.

Figura 39 - Quadros de Far Cry 3: Blood Dragon, simultaneos

ao disparo de ruido branco

Fonte: Capturas de tela realizadas pelo autor.

Em Nier: Automata, notamos um construto similar a este, embora mais extremado. Ja
mencionamos de passagem este construto durante o capitulo 3.2, portanto, aqui vamos
proceder para uma andlise mais detalhada do mesmo. Para construir diegeticamente o ataque
de um virus que afeta a personagem principal do jogo, sd@o produzidos ruidos brancos, chiados
de dissintonia, mas a eles s@o somadas crepitacdes de fagulhas elétricas, estalidos de curto-
circuito, zunidos de alta freqiiéncia, dentre outros sons do funcionamento defeituoso de
maquinas diversas. A estes ruidos pontuais variados, soma-se uma camada de granulagdo que
banha toda a mixagem, e que afeta aos sons do mundo do jogo. Ocorrem cortes intermitentes

na musica e didlogos, enunciando sonoramente cortes de transmissdo, até o ponto em que 0

87 Termo controverso, usado na fisica, na actstica, no processamento digital de sinais e na teoria da informagio
de Shannon e Wiener. Se refere a um ruido de frequéncias aleatdrias, imprevisivel em termos de abstragdo
matemadtica mas que, para nossa percep¢do, soa como um chiado amorfo constante e indiferenciado (ver
KRAPP, 2011, p.69). Associado ao som de aparelhos fora de sintonia.
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dudio emudece, construindo o siléncio conceitualmente como expressao maxima de ruido. A
andlise espectromorfoldgica a seguir (Figura 40) mostra o brusco contraste entre amplitudes
que a emissdo de cada ruido (em verde) provoca em relagdo ao restante da paisagem sonora,
produzindo um efeito de “liga/desliga” tipico de transmissdes analdgicas, estetizando a quebra

de comunicagdo na transmissao de sinal.

Figura 40 — Glitches no dudio em Nier

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os gréficos que acompanham a representacdo sonora de mdquinas defeituosas sdo
construidos com borrdes generalizados e com a decomposicao visual da imagem (Figura 41).
Para isso, mesclam-se efeitos visuais que simulam vérios tipos de erros técnicos na
apresentacdo de imagens de naturezas distintas, como o deslocamento (off-set) horizontal de
determinadas camadas de cores dos objetos visuais, que ocorrem na impressdo grafica através
de litografia offset; e com marcacdes modulares de retdngulos verticais na tela, que imitam as

quedas ocasionais de resolucdo realizadas em transmissdes de dados por streaming.

Figura 41 — Glitches nos gréaficos de Nier: Automata

Fonte: Capturas de tela realizadas pelo autor.
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Assim como em Far Cry, um efeito similar a este, mas mais simplificado, é produzido
para enunciar a derrota do jogador. Nestes casos, ainda, os sons de falhas eletromecanicas sao
correspondidos visualmente pela dessaturagao cromadtica da imagem. Portanto, os sons de mau
funcionamento ou de operagdes frustradas sdao recodificados, e ganham um novo uso na
constru¢do audiovisual do conceito de derrota nestes jogos.

As imagens das operacOes destes meios duram e sdo reaproveitadas como matéria-
prima para novos construtos audiovisuais nos jogos digitais. Também € perceptivel que, ao
produzirem efeitos audiovisuais de falhas na diegese, os jogos acabam reiteradamente
misturando estéticas de manifestacdes ruidosas provindas de materialidades e contextos
distintos. Esta mistura, frequentemente um compdsito de muitos sons diferentes imitados no
mundo do jogo, se trata de um fendmeno tipico das estéticas contemporaneas. Na aparéncia
destes sons, estdo presentes duas tendéncias importantes e formativas das culturas digitais: um
carater de banco de dados, na medida em que os jogos ndo apenas estocam, mas também
apresentam um acervo de sons que servem propriamente como matéria-prima para suas
construgdes tecnoestéticas; um profundo mix destes materiais pregressos, para a producao de
um hibrido, como nas amalgamas sonoras que produzem os efeitos de glitch.

Aqui também € interessante pensar no préprio glitch, sendo que sua imitagao, em certo
sentido cosmética — notadamente subtraindo o carater ruidoso destas falhas — parece-nos
fornecer uma imagem importante para a interpretacdo das estéticas digitais. Glitch é uma
palavra em iidiche que, etimologicamente, descende do adjetivo germanico glitschig
(escorregadio, deslizante). Atualmente, o termo € utilizado com frequéncia para referir a
problemas de funcionamento em algum aparelho, mais especificamente em experiéncias com
interfaces graficas de usudrio, e tem sido usado largamente na cultura digital para aludir a
qualquer falha inesperada nas imagens produzidas por computador. E interessante se pensar
que o termo ganha notoriedade com a computagdo, precisamente porque ele parece contrair
em certo sentido a propriedade particular (de particula) das midias digitais — e seu carater
escorregadio. Se as midias analdgicas se caracterizaram por permitir a manipulacdo através de
cortes, reversdes, sobreposi¢des, das sonoridades, o que as andlises das sonoridades
produzidas por processamento digital nos mostram € principalmente a sua propriedade de
particula: micro-sons, produzidos por dados atomizados, divisiveis, que, em seu carater
escorregadio, produzem ruidos inesperados, causados por erros de processamento nos
softwares e sistemas operacionais, hardwares saturados, drivers incompativeis, dentre outros
acasos do funcionamento dos aparelhos digitais que eventualmente produzem

microdiscrepancias na performance do som.
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Experimentamos alguns destes sons ao longo de nossas exploratdrias, embora apenas
naqueles games que acabavam exigindo mais do processamento da maquina, especificamente
Nier: Automata, Battlefield 1 e Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes. E interessante ressaltar
que estes glitches acabaram ndo sendo registrados nas gravacdes que realizamos, por
ocorrerem justamente como resultado de uma defasagem no desempenho do computador, que
ocorria precisamente no momento em que pressiondvamos a tecla de atalho para acionar o
dispositivo de gravacdo da maquina. O acionamento da gravacdo gerava um atraso de cerca de
um segundo em todos os sons que estavam sendo performados no jogo, gerando uma espécie
de microloop instantaneo e sucessivo daqueles sons que soavam ao apertarmos o botdo. Um
efeito aparente de ‘“engasgue”, que era distensionado em seguida por uma espécie de
glissando®® disforme que se desencadeava na sequéncia da trilha, como se a sonoridade toda
tivesse efetivamente deslizado de subito sobre aquele segundo de som que deixara de soar.

Também € interessante notar que o inicio da gravacdo desencadeava um aumento
subito no desempenho do processador do computador, pela realizacdo deste processo paralelo
interno, o que por sua vez ocasionava outro ruido da maquina (independente do som do jogo,
todavia). Tratava-se da ventoinha do computador, que no primeiro momento, logo apos
iniciarmos a gravacdo, chegava até a cobrir completamente alguns dos sons mais delicados da
paisagem sonora do jogo, os quais pudemos notar apenas posteriormente, a0 ouvirmos a
gravacdo da jogatina para realizar as analises. Se efetivamente os aparatos sdo projetados para
que suas agdes operacionais sejam silentes, recalcando seus ruidos em prol de um
entendimento claro daqueles sons intencionais, ndo deixa de ser curioso notar que sdo legadas
aos engasgues da mdquina as manifestacdes “neurdticas” de um inconsciente actstico da
realidade maquinica.

Um glitch também foi ouvido algumas vezes na experi€ncia dos trés jogos
mencionados acima, sendo correspondente aos momentos de travamento da madaquina.
Também nido foi possivel gravi-lo, ndo somente em razdo de sua apari¢do inesperada, como
sobretudo pelo histridnico efeito durar aproximadamente quatro segundos apenas, antes de
repentinamente desligar a maquina (o que, evidentemente, resultava também no apagamento
da gravacdo). Como ndo temos registro deste glitch, simulamos a sua sonoridade a partir de

um trecho de dudio retirado de um destes jogos (Metal Gear Solid), construindo um efeito

8 Movimento de deslizamento de uma nota a outra em uma voz ou instrumento musical. Fonte: Diciondrio
Grove de Musica. Edi¢do concisa. Rio de Janiero: Zahar, 1994.



202

andlogo para produzir um registro visual, um oscilograma® (Figura 42). Como no
espectrograma, o oscilograma registra os eventos sonoros como fendmenos mensuraveis,
registrando a duracdo dos sons no eixo horizontal, da esquerda para a direita. No lado
esquerdo do oscilograma, vemos o registro da paisagem sonora de um trecho da jogatina
fluindo, com as aparentes continuidades e descontinuidades de movimento que lhe sdo tipicas,
até a ocorréncia do glitch, aproximadamente na metade do trecho destacado. A direita, o
oscilograma mostra (simula) as repeti¢des dos microciclos de som, como bits de informacao

em loop, que resultam do travamento da maquina.

Figura 42 - Representacdo visual de um glitch ocasional na dimensdo audivel dos jogos

Fonte: Produzido pelo autor.

Os glitches também sdo uma forma de ruina maquinica produzida involuntariamente
pela maquina, mas que mostram, com suas escorregadas, um pouco da operabilidade
infraestrutural da maquina. Estes glitches s@o o resultado audivel da atomizacdo do tempo que
tem lugar na forma de desempenhar da maquina, com o desenvolvimento descontinuo das
formas que € levado a cabo na sua operacdo. Esta atomizacdo é também o que estd no cerne
da capacidade de abstracdo das estéticas digitais, € o que permite produzir a sua
fragmentariedade formal, suas quebras subitas de ritmo e velocidade, sua extensividade
pléstica e sua potencial transcodificacdo (de texto para dudio, de dudio para gréfico, de grafico
para texto, e assim por diante).

Como observamos anteriormente, os jogos estetizam alguns destes glitches, como

ruinas da maquina, numa relagdo de autoexpiacdo com as proprias ferramentas de design a

8 Pensamos que a representagfio visual pode melhor sugerir uma imagem do comportamento deste som para o
leitor do que a explicacdo escrita, neste caso. Cabe comentar rapidamente que optamos por produzir um
oscilograma, e ndao um espectrograma, por sua maior simplicidade representacional, por representar no eixo
vertical apenas as oscilacdes de amplitude de onda (intensidade do som) — ao invés de representar neste €ixo um
mapa das frequéncias humanamente audiveis, como faz a andlise espectromorfoldgica.
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disposi¢do na cultura digital. Este tipo de ruina maquinica nao deixa de ter um apelo estético
curioso, no qual ndo vemos efetivamente as propriedades da maquina, mas uma forma de
exterioridade, bem mais modesta. Os glitches estetizados nos jogos compdem uma espécie de
autorretrato expressionista pintado pelo computador. Na sua apresentacdo, a presumida
objetividade que compreende os gestos das mdaquinas se vé comprometida pela pitoresca

imaginacao, ainda que ilusiva, de uma subjetividade maquinica.

4.4.1 Ruina como autenticacio de um passado imaginado

Neste ponto, iremos analisar outros casos de ruinas maquinicas construidas pelos jogos
com um viés enunciativo. De um modo mais geral, ouvindo os jogos que cartografamos, nos
chama a aten¢do o quanto a recriagdo e proliferacdo de barulhos de maquinas em multiplas
camadas ndo soa incomoda durante a jogatina. Entretanto, a primeira coisa que notamos, ao
ouvirmos acusmaticamente as gravacdes dos jogos, € justamente a quantidade de sons que
lembram de madaquinas e que se aglomeram na paisagem sonora. Nos mundos de Nier,
Bioshock, Portal 2, e mesmo em mundos de estética mais minimalista como as dos jogos
Inside e Limbo, com grande frequéncia os constructos sonoros de maquinas parecem ganhar o
estatuto de trilha de fundo, ao ponto de deixarmos de notd-los. Ao jogarmos, habitualmente,
estes sons participam como parte “natural” dos mundos dos jogos, € € s6 desabituando nossa
escuta que percebemos como sdo efeitos que o sound design cria, as vezes por inteiro,
atualizando determinadas reminiscéncias da tecnocultura.

Em mais da metade dos jogos experimentados, ouvimos ainda construtos baseados em
efeitos popularizados pela operacdo de aparelhos que manipulam fitas eletromagnéticas
(VHS, K7), sons que ficaram marcados como uma espécie de voz destes aparelhos; ora tais
efeitos aparecem na propria representacdo diegética destas mesmas midias sendo operadas
(Metal Gear Solid, Spec Ops), ora por um determinado trago caracteristico, reproduzindo
clichés ligados a sua sonoridade, como efeitos da fita tocada ao reverso (The Vanishing of
Ethan Carter, Jazzpunk, Bioshock), ou a manipulacdo de velocidade de reproducdo - fast
forward/rewind (Portal 2, South Park, Metal Gear Solid, Jazzpunk, Rayman).

Outro vestigio que incluimos nesta constelagcdo, afeito aos ultimos, enquanto ruina
maquinica, é o hiss - o chiado da reproducdo fonomecanica do som, construido a partir da
imitacdo da sonoridade de tecnologias de fonofixacdo analdgicas. Este som € representado
esporadicamente em pelo menos cinco dos jogos cartografados, mas como caso mais

ilustrativo optamos por explorar a sua apari¢do no jogo Cuphead.



204

Este game € produzido visualmente em um estilo de desenho animado pré-computacio
que se assemelha, em termos de dire¢do de arte, aos cartoons de Tex Avery e Chuck Jones®.
A trilha sonora original do jogo € composta por temas que se adequam as convengdes de
géneros musicais como jazz, swing, ragtime, dentre outros formatos identificados em dado
ponto com as animacdes produzidas pelos estidios da Warner e Metro-Goldwyn-Mayer
(MGM) entre as décadas de 1940 e 1960.

Ao ouvirmos nossas gravacgoes deste jogo através de escuta acusmadtica, percebemos o
chiado de fundo que “envelopa” a dimensdo audivel do game de fora a fora, formando um
continuo sonoro. Durante a jogatina, percebemos mais claramente o chiado apenas nos
momentos de transi¢do entre fases, quando cessam momentaneamente os sons de sincronismo
enderecados as acdes do jogador e alterna-se a musica de fundo. O que resta, entdo, é apenas
o sibilo do hiss, até o mesmo ser mergulhado novamente em meio aos outros sons da jogatina.
Percebemos, ainda, que o chiado é acompanhado por outro efeito que banha o design sonoro
do jogo, uma espécie de filtro de frequéncias®', (similar ao que comentamos na constelacdo de
antropomorfoses) - uma opg¢ao estratégica de design, que realiza tal procedimento com certa
intencdo de demarcar um passado, de modo decididamente nostdlgico. No espectrograma a
seguir (Figura 43), as linhas horizontais verdes, de coloracdo menos saturada, indicam a
atenuacdo das gamas de frequéncia entre 2.000 e 2.300 Hz, e por volta de 430 Hz e de 5.500
Hz. E perceptivel que isto provoca a degradacdo do sinal, imprimindo um efeito de baixa

defini¢do a paisagem sonora do jogo.

% Animadores ¢ cartunistas, tendo trabalhado na maior parte da carreira nos estidios da Warner. Criadores das
personagens Pernalonga, Patolino, dentre outros.

! Outro movimento que fizemos, ndo-programado, mas que nos ajudou a perceber com maior clareza este efeito,
€ que a musica composta para o jogo foi comercializada como Trilha Sonora Original (conforme a terminologia
da inddstria fonografica). As mesmas musicas, na mixagem do dlbum, apresentam uma dindmica bastante
distinta, apresentando um som mais “cheio”. Comparando-as as mesmas miisicas performadas no jogo, notamos
como estes materiais apresentam diferencas drdsticas entre as suas mixagens. E claro, se trata de um produto de
natureza diferente. Entretanto, fica claramente notdvel como toda a paisagem sonora do jogo passou, através do
design sonoro, por um filtro de frequéncias e pela aplicacao de um banho de “hiss-ambiente” — para fazé-lo soar
com um aspecto enunciativamente ‘“envelhecido”. O hiss, neste caso, comparece como uma espécie de
fantasmagoria da midia, uma imagem-lembranga que articula a correspondéncia de determinados formatos e
ruidos de aparelhos de reprodug@o sonora a uma imagem do passado.
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Figura 43 - Anélise espectromorfoldgica de trecho do jogo Cuphead
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Intuindo que tal efeito poderia ser integral a toda a duracdo do jogo, produzimos
também um espectrograma estendido da jogatina gravada, gerando um gréafico que capta em
um zoom-out uma imagem ampla da paisagem sonora expressa durante todo o tempo
cronolégico despendido com Cuphead. Por meio desta visada macrossonica fica bastante clara
a atenuacdo geral da gama de frequéncias entre 2.000 e 3.000 Hz (Figura 44), também
desempenhada de fora a fora ao longo da experiéncia da jogatina, na degradac@o voluntaria do

espectro sonoro, realizada pelo sound design do jogo.

Figura 44 — Espectrograma estendido de uma jogatina de Cuphead

Fonte: Elaborado pelo autor.

Habitualmente, o hiss € associado a tecnologias de reproducdo fonomecanica. Segundo

o historiador Pekka Gronow (1998), no principio da gravacdo e reproducio técnica de sons
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(na virada do século XIX para o século XX), a maioria dos intérpretes desprezavam ter as
suas performances gravadas. Uma das razdes alegadas era a “sujeira” causada pela mediacao
mecanica da performance. Os cantores mencionavam a reprodutibilidade técnica do som
como responsavel pela distor¢do dos timbres e da velocidade de execugdo, proporcionando
uma representacdo dita infiel da voz — a comparando a uma “fotografia desfocada” (ROY,
2014, p.11) -, remetendo ao longevo anseio de que os meios técnicos pudessem ser canais
transparentes de transmissdo. Na medida em que as técnicas de reproducdo sonora foram
produzindo maior efeito de imidiacdo, através da eletrificagao® - sobretudo proporcionando
constancia de velocidade de reproducdo dos discos e a amplificacdo técnica do sinal captado
pelo microfone -, a fonofixacao teria mudado de estatuto enquanto suporte para reproducao de
musica. O chiado da gravagdo que tratar-se-ia, anteriormente, de um inconveniente técnico a
ser ocultado diante da busca por verossimilhanga, gradualmente, com a efetividade do efeito
de imidiacdo das técnicas de gravacdo/reproducio, foi ganhando um papel afetivo — o chiado
conferiria um efeito de autenticidade as gravacdes (CASTANHEIRA, 2015).

Como entendemos, o hiss em Cuphead se constitui - € o que gostariamos de enfatizar -
como um recurso empregado na construcio e no enquadramento de um passado imaginado.
Poderiamos interpretéd-lo a luz de um fetiche pela técnica, na linha da critica de mercado, mas
os indicios recomendam que o leiamos como um fendmeno da ordem da fantasmagoria. Ou
seja, o que nos interessa aqui ndo € tanto o cardter fetichista pelo qual o chiado no jogo é
recuperado na tentativa declarada de produzir “fidelidade” com relacdo as animacdes
classicas. O mais importante é precisamente 0 modo como, pelo emprego desta estética, fica
perceptivel a impossibilidade de uma repeti¢do fiel da percepcdo de tal efeito, mesmo em
casos como este, em que a relacdo é desejada, pois o ambiente em que ele é produzido ja ndo
¢ mais o mesmo. Temos assim, um novo curto-circuito, aquele que opera diferengas na
propria acdo de representar um meio em outro meio. Pois, na tentativa de recriar
materialmente uma sonoridade como o hiss, identificada com as tecnologias sonoras que
supunham (re)produzir cépias fiéis e transparentes, repetem a mesma obsessdo - a saber, o
préprio carater fantasmagoérico de uma fidelidade representativa de ruidos efémeros. A
rememoracdo das proprias maquinas e suas particularidades plasticas passa a ser o referente
para tal relacdo. Estes sons, como ruinas maquinicas, se desprendem de seu significado
histérico para conformar-se como a imagem de um sentido que lhes € dado no presente — que

parte da afec¢do por um passado imaginado. O hiss comporta-se aqui como uma ruina da

92 A variacdo de velocidade de execucdo na reprodugio sonora pré-eletrificacdo € atribuida a necessidade do giro
de uma manivela para reproduzir os fonogramas (ver Gronow, 1998).
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maquina que tem um estatuto decididamente fantasmagorico, sua esséncia € espectral — uma
apari¢do que entra em conflito com seu passado, mobilizada na jogatina como outras imagens
sonoras que mencionamos nesta constelacdo, que operam através de uma memoria das
sonoridades das midias propriamente produzida pela tecnocultura.

No mundo ficcional de Bioshock, notamos uma tendéncia similar, que parece
percorrer o jogo todo. Na cidade subaquatica de Rapture, o jogador apreende o contexto
narrativo explorando o ambiente, e entrando em contato com gravacdes de dudio, maquinas
sonoras e outros tipos de parafernalhas técnicas audiovisualmente construidas pelo game.
Bioshock apresenta tanto uma trilha musical licenciada quanto uma trilha original criada para
o jogo. Esta ultima, produzida em 2007, tem como caracteristica imitar as sonoridades de
cangdes dos anos 1940 e 1950 que soam nos construtos de jukeboxes espalhados pelo
ambiente (todo o enquadramento do jogo nos sugeriria chamé-las simplesmente de cldssicos).
Tais constru¢des, como as proprias maquinas de musica, buscam produzir um ambiente
sonoro para a narrativa, que se passa na década de 1960. A mistura que o jogo propde entre as
cangdes novas e originais, os ruidos eletromecanicos de maquinas de musica e maquinas de
jogos arcaicas, as representacoes de gramofones e demais elementos acabam formando um
micromundo anacronico, no qual as lembrangas sonoras sdo como uma peca de mobilia, que
decora os amplos saldes do jogo com uma “macaroca” de imagens de tempos passados
sobrepostas umas as outras. Tal mistura vai ficando mais densa a medida que vamos
explorando o ambiente de Rapture, nos familiarizando com o mundo particular que emerge
desta sobreposi¢do, que definitivamente a nossa experiéncia auditiva ajudou a construir.

O hiss, o grdo, e demais ruinas das mdquinas nos jogos, apontam para a tendéncia a
sua remodelagem pontual, como um objeto plastico do jogo — mas também apontam para o
modo como, a partir de sua atualizacdo, passam a reconfigurar nossas imagens do passado, em
uma relacdo de retroalimentacdo com o que delas esperamos no presente. As ruinas
maquinicas agem, portanto, elas proprias como sonificacdes de imagens que temos também
das tecnologias atuais de reproducdo sonora. Imagens que mostram os anacronismos do
presente experimentado, contrabalancado por uma “historizacdo” propriamente técnica que €
realizada pela sua incorporacdo material como construto nas audiovisualidades do
contemporaneo. O ruido branco, o hiss do vinil, o estalar de uma tecla etc., sdo as impressoes
sonoras de miquinas e aparelhos cuja espectralidade alcancga os jogos, adensando a espessura
de sonoridades e imagens técnicas dos mundos construidos pelos games. De tal modo, sao

também mostragens do constante redesenho da imagem destes sons na nossa tecnocultura, do
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transitar que excede o seu estdgio enquanto limitacdo técnica, e da sua poténcia coprodutora,
em retroalimentacdo, de imagindrios de tempos passados e futuros.

Outros jogos, como Nier, Blood Dragon, Portal 2, Jazzpunk e Stick of Truth também
realizam construcdes como estas. Ao analisarmos uma fase de Jazzpunk, em especial,
percebemos uma série de construtos similares, mas que, ao invés do hiss e de outros chiados
caracteristicos de uma memoria da fonofixacdo, lidam com sons de uma memoria da propria
informadtica. Tratam-se de expressdes sonoras que participam, por sua vez, de um mais largo
inventdrio de imagens de técnicas que o jogo associa, dispersamente, a um contexto da guerra
fria com o qual o seu mundo quer se relacionar. Como tal fase apresenta um grande acimulo
de sons deste tipo, vamos nos deter mais pontualmente as suas construcoes.

Nesta fase, a musica de fundo soa como uma chiptune, ou seja, emulando os timbres
de geradores programdveis de som (GPS), os chips dos primeiros consoles caseiros utilizados
como padrdo de dudio da indudstria de games até a década de 1990. Sao somados a estes
timbres, uma série de pulsos eletronicos e de vozes ininteligiveis similares a experimentos
com codificacdo linear preditiva, ao que parece, disparados aleatoriamente. Notamos logo que
a paisagem sonora e o desenho do cendrio querem enunciar que estamos no interior de um

microcomputador (Figura 45).

Figura 45 — Microcomputador Jazzpunk (1)

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor.

No interior da fase, encontramos uma personagem humanoide com uma cabeca de
televisdo, que repetidamente fala: “upgrade me”. Ao lhe entregarmos um par de placas-mae, a
imagem no televisor passa do ruido branco ao construto de um video no monitor (dentro do
televisor), contendo algumas imagens e inscricdes em baixa defini¢do (Figura 46). Lé-se na
tela do televisor, em baixa defini¢do, a inscricao “incredible machine” e, em seguida, o video
apresenta como conteido o relato de uma histéria do desenvolvimento do computador. O jogo

enquadra tal historiografia com um cardter comico, e ndo deixa de ser pertinente a nossa
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andlise que, para construir tal conteido no interior do game, o jogo recorra a um construto de
uma forma-video retrd, ai mesmo datando as midias representadas com uma cronologia bem

definida de passado e presente.

Figura 46 — Microcomputador Jazzpunk (2)
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Fonte: Captura de tela realizada pelo autor.

Percorrendo além no cendrio, dentre outras lembrangas referentes a cultura visual da
computacdo, eventualmente damos de cara com uma tela azul, a famigerada tela de “erro
fatal” do Windows (Figura 47). Como o grafico enche a tela, a principio parece se tratar de
um erro no jogo. Porém, rapidamente somos avisados de que se trata de uma representagao
gréifica desta tela, pois ao apertarmos qualquer botdo ouvimos um rangido estridente, como de
uma superficie enferrujada, e o grafico se move, como a representacao de uma placa de metal

suspensa.

Figura 47 — Representagdo de placa com a tela de erro do Windows, em Jazzpunk

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor.

A metalinguagem que opera neste trecho € muito interessante, mas ao propdsito de

nossa andlise, é suficiente dizer que o ruido rudimentar da placa sendo empurrada contrasta
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veementemente com a paisagem sonora repleta de sinais eletronicos, “bipes” e “blupes” do
ambiente imaginado. Muito embora todos estes sons facam parte do construto de espago
interior do microcomputador, seja através de processos de digitiza¢do de sons pré-gravados (o
rangido da placa) ou da sua realizagdo através de sintese digital (os timbres da mdsica), a
forma com que sdo utilizados aqui aponta para a enuncia¢do de um claro contraste entre estes
mundos sonoros — ainda que no jogo eles estejam soando simultaneamente, como ¢é
importante reiterarmos.

Através de construtos como estes, a ruina se torna também uma forma de incorporar
audiovisualmente construg¢des historiograficas ao mundo do jogo. O amontoamento de cacos,
que parece inerente a forma dos jogos, a crescente acumulacdo que acompanha seu
desenvolvimento no tempo e sua maturacdo como midia estdo presentes, mas frequentemente
sdo organizados, a partir do design, com um cardter enunciativo, como uma forma de
ordenacao que ainda coloca estas ruinas nos jogos como um indicativo de progressao linear.

Uma espécie de anomalia mnemotécnica parece afetar as imagens e sons dos jogos
contemporaneos por duas vias (pelo menos aparentemente) dissidentes. Ora a cultura
audiovisual dos jogos - e, talvez, a cultura digital de forma mais ampla - parece operar sob
uma producdo discursiva de tdbula rasa, ora parece pontuar uma forte tendéncia a um novo
estdgio de encantamento com o passado remoto®. No caso da dltima, as midias digitais e, com
grande destaque dentre elas, os jogos, sdo identificados como atores culturais destinados a
zelar por uma versao pretensamente indisputada do passado, repetindo e partilhando entre si
determinadas imagens, clichés e lugares-comuns historicamente estabelecidos. Nao é preciso
sequer apelar aos jogos cujo conteido € a propria histéria para isso (embora também sejam
exemplos importantes, como a atualizacdo das “histérias dos vencedores” sugerida pelas
longevas séries de jogos de guerra como Battlefield, Call of Duty, Medal of Honor, Total
War, SOCOM, dentre tantas outras). As ruinas nos jogos, mesmo naqueles cujo conteido ndo
€ baseado em narrativas historiograficas, sdo frequentemente mobilizadas para este fim. Neste
sentido, algo mais profundo do que uma simples retromania parece emergir. Sob tal
reencantamento pelo passado, a cultura digital parece reanimar uma obsessao por motivos
como a histéria das origens, da autenticidade, das inovacdes, da originalidade, como uma

urgéncia histdrica paralela, que vem roer alguns dos fios tecidos pelo pds-estruturalismo.

9 Como Benjamin a tratou (2002, p.545), a obsessdo historicista, a histéria do “era uma vez”, partilharia algo
com a légica da tdbula rasa: a confianca na no¢do teleolégica de progresso, especialmente sob a encarnacio de
uma modernidade comprometida com a justificacdo de seus excessos. Sob esta 6tica, as duas tendéncias ndao
seriam contraditdrias, mas convergentes.
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E necessério observar, todavia, que esta tendéncia também possui um fator técnico
importante, que retroalimenta a cultura da qual emerge. A prépria estrutura arquivistica dos
computadores, organizados pela coexisténcia das 16gicas do algoritmo e dos bancos de dados
(MANOVICH, 2001) os faz ciclicamente operar a partir do acimulo. O fato de os jogos
digitais representarem restos e paraferndlias em seus mundos depde, é verdade, sobre a
remodelagem de cddigos culturalmente apreendidos, por um viés. Sua multiplicacdo, todavia,
talvez mais contundentemente, também deponha sobre uma tendéncia propriamente
arquivistica que extrapola os bancos de dados, para amplificar concretamente as demandas
por trabalhos de curadoria, de prote¢do e de manejo do excesso informacional que pulula os
ambientes digitais.

Historiografias e arquivos sdo retomados, mas portando as condi¢des técnicas de
exequibilidade dos games, instaurando-se, portanto, através de ambié€ncias, mundos, tempos e
espacos que parecam autenticamente as chaves de acesso ao passado (simulado). E, diante da
urgéncia do dispositivo por seguir alimentando uma ambiéncia informada por textos, imagens
e sons, no estagio das técnicas de produgao audiovisual de sintese, ndo-indiciais, as imagens
atuais do passado se tornam um dos principais objetos de interesse (e um terreno de disputa)

da sintese computacional.

4.4.2 Os jogos ouvindo a si mesmos

Os processos irregulares de modernizagdo do jogo também promovem uma escalada
na produgdo de cacos e restos, como veremos a seguir, pela interpretacdo de suas proprias
ruinas. Esse movimento € simultdneo a normalizacdo do meio e a habituacdo a uma cultura
dos jogos plenamente incorporada a uma cultura digital.

A paisagem de Nier: Automata é repleta de figuracoes de prédios decadentes, edificios
condenados, particulas de sujeira, maquinas enferrujadas, construidas pelo jogo. Na dimensao
audivel, as ruinas ficam marcadas sobretudo pela imitacdo frequente de estrondos de metal
colidindo, de sons da operacdo mecéanica de mdquinas diversas e dos estalidos de chispas
elétricas. Mas a nossa andlise, chama a aten¢do um construto em particular, utilizado
reincidentemente durante a jogatina. Trata-se de um minigame interno do jogo, que €
enunciado na diegese como se o jogador estivesse “hackeando” outros robds e maquinas do
mundo do jogo.

Na prética, este “modo hacking” (Figura 48) € construido a partir de gréaficos

compostos por formas e planos poligonais e superficies lisas, imitando a visualidade de jogos
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das primeiras geracdes de consoles caseiros (embora a remodelagem produza graficos menos
serrilhados do que aqueles e paletas cromdticas mais sobrias). Em termos de acdo, o jogo
também imita a experiéncia de games de espagonave, como Asteroids (1979) ou Space
Invaders (1978), em que os obstidculos ou oponentes deveriam ser atingidos antes de

atingirem ou alcangarem o avatar do jogador.

Figura 48 — Gréficos do modo hacking, em Nier: Automata
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Fonte: Captura de tela realizada pelo autor.

Sonoramente, este construto também mobiliza lembrangas dos proprios jogos. Como
Jjé tratamos anteriormente, a musica do mundo do jogo de Nier conta com faixas orquestradas
em muitas camadas, trilhas vocais, alta preocupag¢do com o acabamento da performance e uma
equipe numerosa para produzi-la. Todavia, ao entrarmos no modo hacking, jogo aproveita os
temas musicais da trilha sonora, mas as decompondo em faixas de menor densidade
harmonica e performando o dudio com um decréscimo na definicdo dos sons: sdo usadas
poucas camadas, e ao invés dos timbres dos instrumentos e vozes, sdo utilizados sinais
sonoros que imitam sonoridades de chiptune. Uma ruina do préprio jogo é construida ai a
partir da rememoracao de imagens e sons de jogos daqueles primeiros consoles caseiros.

Embora rearranjem-se as faixas com menor defini¢do, € importante lembrar que, do
ponto de vista da indicialidade material, a imitacdo dos sons sintetizados carrega consigo os
tracos da abstracdo matemdtica que os compdem: como sons sintetizados a partir de
frequéncias puras, isto €, de bandas estreitas do espectro, resultantes da sua limitacao seletiva
pelo design de som, as sonoridades, assim como os graficos que aparecem durante os trechos
de hacking, carregam consigo uma limpeza de razdo eletroacustica. Neste caso, esta

sonoridade significa menos marcas das materialidades dos instrumentos e das gestualidades
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de intérpretes, resultando na sonancia dos sinais sonoros de frequéncias limitadas pelo tipo de
sintese sonora que o jogo escolhe imitar. De certo modo, portanto, podemos dizer que mesmo
reduzindo a resolucdo das faixas, elas ganham uma estética mais limpa, pela prépria natureza
dos sinais sonoros representados. Eles contrastam com os sons densos em massa sonora,
marcados por gestualidades, fric¢cdes e detalhamentos materiais do restante do mundo do jogo.
O som, assim como os graficos nos trechos de “hacking” em Nier, ainda ampliam esta
limpeza, como se percebe pelo arredondamento dos cantos dos poligonos, tal como se ouve
nas curvas de dinamica bem mais sutis dos sons remodelados.

Comparando estes jogos contemporaneos aqueles que eles procuram imitar, 0 que
mais frequentemente encontramos € um aumento de efeitos especiais, simulagcdes de
particulas, poeiras e efeitos de ambiente procedimentais, o que € simultineo também ao
aumento de gestos vocais, texturas sonoras e ruidos complexos que efetivamente ddo um tom
mais dspero e poroso as materialidades dos jogos de computador de um passado mais recente.
As superficies lisas dos graficos poligonais possuem muito menos detalhe que as texturas das
vestimentas neovitorianas dadas as personagens de Nier, € o uso de tais texturas hiper-reais
nos jogos corresponde ao aparecimento das vozes inteligiveis e (com frequéncia,
exageradamente) expressivas para dublar as personagens. Com o desenvolvimento dos
hardwares de 4dudio e da capacidade de processamento e armazenamento do computador,
possibilitou-se produzir os detalhes de um frémito na voz, o corpo grave de uma nota baixa
tirada em um violoncelo, a densidade sonora de particulas de materiais em atrito — estes
também sendo parte dos detritos de ruinas materiais em seus mundos®. Portanto,
paradoxalmente, a possibilidade de simular ruinas materiais nos jogos implica também na
simulacdo de estéticas limpas dos préprios jogos digitais dentro de si, como uma outra forma
de ruina.

No decorrer do mundo do jogo de Stick of Truth, o avatar viaja de South Park para o
Canada. O jogo modela esta parte do seu mundo como se fosse um game de RPG para
consoles de “16-bits”. De tal modo, a trilha sonora desta parte do game passa a ser um
arranjo para uma versao inventada “16-bits” da can¢do Blame Canada (composta inicialmente
para um longa-metragem de South Park). Ouvindo acusmaticamente, notamos que este

arranjo enfatiza os contrapontos entre duas ou trés linhas melddicas, tipicos das sonoridades

9 Produzir estas rufnas efetivamente exige um maior desempenho do hardware. Como coloca Mathias Fuchs
(2019), paradoxalmente, € preciso um computador perfeito para produzir um mundo imperfeito.

95 Também conhecidos como “consoles de quarta geragdo” (langados entre 1987 e 1996), tais como Super
Nintendo, Mega Drive e Neo Geo. No caso em questdo, este trecho de Stick of Truth imita o ponto de vista
isomorfico e as imagens bitmap que caracterizam a iconografia dos RPGs destes consoles, como Shining Force

(1992), Final Fantasy VI (1994) e Chrono Trigger (1995).
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produzidas com os geradores de som daqueles consoles. Esta era uma das técnicas
composicionais possiveis de se aplicar diante de uma limitacdo do hardware quanto ao
numero de canais de dudio passiveis de uso. Além dos timbres, que em termos de coloracdo
soam como aqueles citados em Nier, e da textura contrapontistica, o construto de sonoridade
de “16-bits” em Stick of Truth apela fortemente a estética do loop, com a repeti¢do sucessiva
do tema musical durante toda esta parte do jogo. Também hd na prépria organizacdo da
paisagem sonora outra referéncia aos RPGs dos consoles de “16-bits”, com a clara separagao,
na mixagem, entre efeitos sonoros, vozes e musica. Em especial, enfatiza-se também um forte
cardter de hipermediacdo deste tipo de mixagem, pelo contraste entre os trechos que
rememoram as estéticas destes RPGs e a mixagem do restante da jogatina, de aparéncia mais
imediada.

Este tipo de contraste também pode ser percebido pelos diversos minigames internos
em Jazzpunk, que s@o construidos lembrando das audiovisualidades de jogos especificos
lancados em outros tempos para outros consoles. Dentre aqueles que identificamos durante a
jogatina, estdo Frogger (1981), Quake (1996), Duck Hunt (1984), Street Fighter II (1991).

A imagem de Street Fighter que € produzida em Jazzpunk, remete especificamente a
uma fase bonus bastante peculiar a este jogo, em que o jogador deve destruir um carro a
golpes antes que o tempo marcado por um crondmetro se esgote. Os grafismos desta
passagem sao reminiscentes dos tragcos visuais do mundo de Jazzpunk, e a lembranga do jogo
de fliperama € evocada ndao somente a partir da acdo insdélita de esbofetear um automével, mas
também a partir das sonoridades do jogo, que tomam determinados indicios do mundo de
Street Fighter II: a musica, novamente, marcada pelo aspecto timbristico especifico emitido
pelos chips geradores de som do fliperama, pelo carater ritmico “upbeat” e pelas melodias e
cadéncias que marcam sua forma no jogo; as sonificacdes abafadas que ddo cor aos gritos
especificos e abafados das personagens, que também remetem imediatamente ao mundo de
Street Fighter.

A sonoridade do minigame Frogger é modelada no jogo a imagem dos timbres
especificos dos osciladores do Atari 2600, ruidos de baixa ordem representacional, mas que
identificamos pelas pontuag¢des que realizam das agdes na tela (saltos, batidas). Como no caso
de Street Fighter, o som tem um papel importante nesta lembranga, na medida em que o estilo
grifico de Jazzpunk € sobreposto a forma classica de Frogger. Jazzpunk também realiza uma
remodelagem na musica de fundo, que soa como os motivos musicais funkeados que ouvimos
ao longo do restante da jogatina, cuja composicdo seria impraticdvel utilizando-se os

geradores de som do Atari 2600.
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Outra audiovisualidade interessante em Jazzpunk trata-se do construto de um jogo de
ténis, que representa um antigo experimento de realidade virtual no interior do game. O
aspecto “antigo” ao qual nos referimos € construido a partir de malhas vetoriais e formas
poligonais vazadas e monocromaticas, ao passo em que o aparato de realidade virtual é
enunciado a partir do desenho das maos do avatar e de um capacete na cabeca do oponente.
As acdes do jogador sdo pontuadas por sons abstratos, de baixo grau representacional, que
lembram particularmente os ruidos produzidos pelos osciladores eletronicos, remetendo
novamente aos timbres de chips geradores de som das primeiras geracdes de videogames
caseiros.

A lista de jogos dentro de jogos € muito extensiva, € aqui vamos nos deter apenas a
estes casos do corpus de nossa pesquisa, pois temos ja diversos elementos relativos ao modo
como 0s jogos contemporaneos atualizam as suas sonoridades.

A principio, ouvindo as sonoridades destes jogos lembrados no interior dos games, a
impressdo € de que estas sonoridades sdo apresentadas neles, para o jogador, como uma
espécie de “souvenirs de outros tempos”. Apelando a afec¢ao, ligam suas audiovisualidades a
uma experiéncia anterior do jogador, de consumo das estéticas dos videogames. Se tratam de
referéncias explicitas e ligeiras no decorrer dos jogos, geralmente motivos laterais,
remodelados mesclando-as plasticamente as imagens dos jogos que as lembram.

Porém, o que mais chama a atencdo ¢ mesmo o modo como sdo as estéticas de jogos
das chamadas primeira a quarta geracdes de videogames® que sdo rememoradas com maior
frequéncia. As imagens deste passado “mais remoto”, por assim dizer, é que sdo evocadas,
sendo as imagens caracteristicas de uma memdoria mais recente, pelo que mapeamos, menos
lembradas. O fato de que provavelmente a maioria dos jogadores de jogos contemporianeos
ndo tenham experimentado os jogos das primeiras geracdes de consoles torna o fendmeno
ainda mais curioso e talvez seja, efetivamente, uma propriedade de curiosidade ou fascinio
com esta construcdo de um passado ndo vivido um dos eixos que move seu interesse. E
também neste sentido que a lembranca de um passado mais remoto, como em uma das
sonoridades dos jogos internos de Nier, Stick of Truth e Jazzpunk, pode ser entendida como
um souvenir de outro tempo. Precisamente, um artigo importado de outro lugar que,
recebendo vernizes foscos de passado e de historia, € pintado com um pincel contemporaneo.

Esta ndo parece ser uma caracteristica apenas dos jogos de computador, visto que ela

se manifesta também em outras expressdes culturais contemporaneas. Entretanto, nos parece

% Que compreende consoles langados até aproximadamente 1996.
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interessante apontar ser o caso das midias digitais, pois, pela propriedade arquivistica dos
bancos de dados digitais, tal caracteristica tende a ser potencializada. Mais do que isto, tais
atualizacdes tendem também a receber o matiz das mediacoes eletronicas das lembrangas —
como os timbres estridentes de osciladores eletronicos rudimentares e as formas
idiossincritica com que estes colorem as formas musicais, as imitacdes de vocalizacdes
humanas, dentre outros elementos da nossa paisagem sonora contemporanea — pondo em
movimento toda uma ecologia de sons hibridos.

De acordo com Nikita Braguinski (2018), a nocdo de "estética 8-bits", usada
largamente na cultura pop para rotular os sons de "baixa resolu¢dao" produzidos
voluntariamente para simular os sons de consoles antigos, € bastante difusa e problematica.
Braguinski argumenta que tais sons dificilmente correspondem a experi€éncia sonora
proporcionada pelos geradores de dudio dedicados dos consoles de videogame de geracdes
anteriores. Nossa recep¢do de tais sons ndo pode ser a mesma porque as proprias condigdes de
possibilidade de nossa percepc¢do ja sdo outras, e ji estamos habituados a outros timbres,
ritmos e processualidades do proprio ambiente tecnocultural.

Estas atualizagdes de imagens do passado tendem também a decalcar o contexto de
emergéncia dos motivos rememorados. Pelas condi¢Oes técnicas de armazenamento e
processamento da mdquina, os objetos sonoros construidos nos primeiros jogos precisavam
ter uma baixa densidade sonora. Disto derivam os timbres produzidos por ondas quadradas
(square waves), os “bipes” onomatopeicos ouvidos ao se rebater a bola em Pong (1972). A
propria “bola” era representada por um quadrado, pela possibilidade de representd-la mais
sinteticamente em um mapa de pixels desta forma?®’. Os timbres eram limitados pelos tipos de
osciladores e nimero de canais de dudio do hardware, tal como o limite de cores disponiveis
pautava o detalhamento grafico das formas. Isto encaminhava a uma abstracdo das formas
audiovisuais, tolhendo as irregularidades das figuras e o detalhamento das texturas sonoras
possiveis.

Esta historia, sabemos, ndo € nada nova. O que surpreende, efetivamente, € que hoje
formas tdo abstratas como aquelas persistam, como nos casos descritos neste capitulo.
Entretanto, ndo se pode dizer mais que sejam fruto daquelas limitacdes técnicas (a0 menos
ndo das mesmas que outrora). E possivel que determinadas caracteristicas sejam preservadas

também pela imagem que sua apari¢do suscita no atual estidgio da técnica, com relacdo aos

7 Nolan Bushnell, fundador da Atari, afirmou em uma entrevista ao Los Angeles Times: “Na época era muito
dificil operar tecnicamente. Nao criamos uma bola quadrada para Pong porque achamos que ficaria legal. N6s o
fizemos porque era s6 o que podiamos fazer”. Disponivel em: < https://www.latimes.com/archives/la-xpm-2001-
sep-27-tt-50364-story.htmlI>. Acesso: 28 dez. 2019.



217

grificos e sons dos jogos contemporaneos, que as resgatam e incorporam como formas
enunciativas de seus mundos. Se este for o caso, tais lembrancas sdo um modo de enunciar
tecnoesticamente, sem a necessidade de mais palavras, a retérica de “mais novo e mais
moderno” que habita o imagindrio da cibercultura e, mais profundamente, um imaginério
tecnoldgico que as precede.

Neste sentido, se nos jogos das primeiras geracdes as audiovisualidades depunham
sobre restricdes nas condi¢des técnicas de sua producdo, no contemporaneo as lembrangas
destas imagens passam a ser as “‘ruinas a mostra”, mobilizando narrativas de triunfo como
uma forma de enquadrar a sua propria histéria. Esta dimensao politica especifica da estética &,
a nosso ver, condizente com a justificacdo do “sempre mais novo e mais moderno”.

- “Ao lado da nova construcdo erigida, restam as ruinas daquele passado que jd foi, e
que pode ser superado” — é o que um arranjo como este enuncia. Porém, o que observamos €
que a produgdo de ruinas se trata de um processo indelével, deixando por ai os cacos de suas
histérias interrompidas. Em vez disso, portanto, propomos que ao lado das ruinas enunciadas
pelos games, restam as novas construgoes erigidas, os modelos hiper-realistas do atual
estdgio da técnica que, colocados em justaposicdo ao velho, permitem um vislumbre das
idealizagdes do tempo que habituam o contempordneo. E o que podemos afirmar na esteira da
sensibilidade benjaminiana, que nos sugere o reconhecimento da catdstrofe como uma forca

permanente:

O conceito de progresso deve ser fundado na ideia de catdstrofe. Que as coisas
continuem assim - eis a catdstrofe. Ela ndo consiste naquilo que esta por vir, e sim
naquilo que € dado em cada situagdo. Assim Strindberg afirma: o inferno ndo é
aquilo que nos aguarda, e sim esta vida aqui e agora. A reden¢do depende da
pequena fresta na catdstrofe continua. A tentativa reaciondria de tornar as formas
tecnologicamente determinadas — isto €, varidveis dependentes — em constantes,
pode ser encontrada ndo sé na Jugendstil, mas também no Futurismo®®
(BENJAMIN, 2006b, p.61).

Se a produgdo de ruinas € indelével, os conceitos de “progresso” e de “era decadente”
tratam-se de dois lados de uma mesma moeda. Com esta visada sobre a permanéncia da
catastrofe ndo queremos rearticular uma ideia melancélica de um passado perdido, mas

afirmar que as ruinas ndo estdo somente naquelas pecas, figuras, assets e sons que o jogo

enuncia como tal. Estdo dispersas em fragmentos criticos que inviabilizam uma ideia de

%8 Tradugdo nossa do original: “The concept of progress must be grounded in the idea of catastrophe. That things
are "status quo" is the catastrophe. It is not an everpresent possibility but what in each case is given. Strindberg's
idea: hell is not something th.at awaits us, but this life here and now. Redemption depends on the tiny fissure in
the continuous catastrophe. The reactionary attempt to turn technologically determined forms — that is,
dependent variables - into constants can be found not only in Jugendstil but in Futurism”.



218

continuum histdrico que parece encarnada nos préprios modos dos jogos construirem escutas
de si mesmos. Os games se constroem do interior destas ruinas, colecionando mesmo que
involuntariamente cacos e mais cacos das expressdes materiais da tecnocultura, que dizem

muito sobre sua condi¢do atual.

4.4.3 Ruinas do excesso

Como percebemos pelas andlises, uma grande mistura entre técnicas e estéticas ocupa
as audiovisualidades dos jogos de computador. Inclusive os glitches comparecem, para
mostrar um peculiar e hipotético cardter expressivo da maquina nas suas paisagens sonoras.
Tais perspectivas parecem complicar algumas narrativas habituais sobre as estéticas dos
jogos, calcadas em anseios e ideais ligados ao seu desenvolvimento cultural, em especifico, e
ao das tecnologias digitais, de modo mais amplo.

Como Mathias Fuchs (2019, p.28) coloca, se fosse possivel existir um lugar de
perfeicdo ideal, sem desastres, decadéncia, destrui¢do, sem ferrugens, musgos, fumaca ou
destrocgos, este lugar seria um mundo ficcional — e, em nossa década, provavelmente seria uma
simulacdo computacional de um mundo idealizado. Nao h4 nada como um protocolo que
obrigue os mundos dos jogos a absorver as sonoridades de graos e chiados de outras midias,
as texturas de instrumentos, as gestualidades da performance vocal humana ou os timbres
sonoros de hardwares de dudio obsoletos aos seus construtos. Mesmo assim, todos estes €
muitos outros motivos comparecem aos pedacos nos jogos, discreta ou descaradamente
imitados, remodelados, ou cosmetizados, em grande variedade. Poderiamos cogitar que se
trata de um movimento para tornar estes mundos mais similares aos ambientes cotidianos que
habitamos, mas efetivamente parece que tais mundos comprimem em si mesmos uma gama
de cores, timbres e ritmos de grande amplitude, por vezes em um sé lugar e em poucos
segundos de jogatina — muito para além do que um impulso por verossimilhanca
recomendaria.

A ecologia das midias em curso parece ter um magnetismo por fazer circular imagens
e sons de outros objetos técnicos, que pululam exemplarmente nos mundos dos games. Sob
esta condicdo, uma memorabilia propriamente técnica circula com grande naturalidade,
carregando consigo as enunciacdes de ambientes, personas, gestos, acdes que participam das
experiéncias dos meios digitais. A dispersdo de espacos computacionais, na medida em que
estes se constituiram como interfaces culturais (MANOVICH, 2001), pode também prover as

plataformas para que mais sonoridades, imagens e textos transitem — ndo s6 como formas de
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comunicacdo em rede entre usudrios de plataformas digitais que podem copid-las, mixa-las e
redistribui-las, mas também entre as proprias midias, como propriedades de design passiveis
de contigio. Nao apenas pecas de design bem-acabadas, como se poderia imaginar, mas
fragmentos de todos os tipos, remodelagens interessantes, cuidadosas, reprodugdes baratas,
fakes irreconheciveis, formas satiricas, criticas, entre outras...

Também podemos mencionar que, na escuta das ruinas maquinicas dos jogos, ficou
saliente a poténcia das propriedades simulativas do computador. A capacidade de simular
diferentes situacdes de “como se fosse” traz ao primeiro plano a potencialidade ficcional
genuina do computador. Nao se trata da possibilidade de restauracdo da experiéncia de uma
midia pregressa. Porém, a capacidade de simular (como se fosse) é propriamente audivel nos
construtos sonoros de glitches digitais, de videogames antigos, de ruidos particulares de
midias analdgicas, entre outros, o que € suficiente para disparar a lembranga das experiéncias
pregressas e, sobretudo, para fazé-las circular amplamente - ndo por acaso, como em um loop.

Por normalmente analisarmos os jogos do ponto de vista do seu sistema de regras, dos
seus conteddos, do desenvolvimento de personagens, esta aproximagao das ruinas nos jogos
pode soar estranha e idiossincratica. Porém, como entendemos, é ouvindo as ruinas
maquinicas e estranhando-nos com tais apari¢des que podemos tentar retracar os fios que
ligam as condi¢des materiais e manifestacOes estéticas dos jogos as urgéncias histdricas da
tecnocultura da qual emergem.

Com as andlises, evidencia-se uma particularidade quanto a retérica da novidade que é
recorrente nos atuais discursos sobre os jogos €, mais amplamente, sobre as midias digitais.
Entre os séculos XIX e XX, as narrativas de progresso inabaldvel que balizavam o
desenvolvimento histérico dos meios técnicos de comunicagdo, o faziam a partir da
comparacdo de suas propriedades e efeitos com relagdo a outros meios. A novidade, os
“impactos e efeitos”, do telefone, por exemplo, foram enunciados sobretudo em relacdo as
possibilidades técnicas do telégrafo. Os computadores, e os videogames como seus
subprodutos, também o fazem. Porém, ao mesmo tempo, enunciam as inovagdes tendo como
parametro mais importante a si mesmos (talvez também por isso chamemos tantas vezes de
“novas midias” estes artefatos que estio ai hd décadas). E préprio a este largo tempo de
desenvolvimento também acumular tracos de outros meios técnicos, que foram conformando
e habituando os modos de interfacear humano e computador ao longo do tempo - ai estdo as
acumulagdes de sonoridades de outras midias neles, para mostrar este viés. Por outro lado, a
defini¢dao dos timbres sonoros e das renderizagdes graficas, a modelagem e o processamento

de particulas e microelementos audiovisuais detalhados, o grau de complexidade das texturas
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musicais, os detalhamentos das vozes e gestos das personagens, apontam para as
remodelagens do préprio aparato computacional. O depdsito dos mais variados residuos
também pauta a dindmica de rdpida descartabilidade e substituicdo das pecas, processadores,
unidades de armazenamento e sistemas operacionais dos aparelhos digitais, que parecem
propriamente definir-se pela reducdo gradativa da sua chamada “vida util”, e pela sua
deterioragdo vindoura.

E possivel que se trate apenas do atual estigio de seu desenvolvimento e, a0 menos
por enquanto, o que podemos dizer é que, com isso, a ideia de catdstrofe permanente de que
fala Benjamin ganha um impulso que € préprio da tecnocultura contemporanea. Um impulso
de toda a ambiéncia sociotécnica, que € coprodutora de tais relagdes e de seus ciclos de
desenvolvimento, que compreendem nao s6 as atualizacdes estéticas dos games, mas também
as paisagens de detritos eletronicos que se espalham ininterruptamente — construcao estética e
infraestrutura técnica se mostram aqui ligadas pelas politicas do design pés-industrial e da
obsolescéncia programada.

Por terem estas relagdes com anseios da cultura, com representacdes e formas estéticas
anteriores, as ruinas nao sao apenas aglomeracdes aleatérias de maquinas e aparelhos. Estas
imagens de ruinas, decerto, ndo surgiram com o0s jogos digitais, mas também ndo se findam
neles mesmos. As ruinas ja foram imagens idealizadas por romanticos, ja foram figuragdes de
traumas, instrumentos de guerra e signos audiovisuais que serviram a iniciativas de
conservacdo ou de transformacdo. Nos jogos contemporineos, propusemos ouvir as ruinas
maquinicas, e acabamos percebendo diferentes usos voluntdrios ou involuntdrios delas,
perseguindo os rastros de tendéncias que se associam as suas diferentes apari¢cdes. As ruinas
podem cantar nostalgicamente timbres remotos, podem vender souvenirs de outros tempos,
podem endossar e justificar histérias de triunfo, podem ser testemunhas do estdgio da técnica
ou da obsolescéncia programada. Podem, ainda, dar mostras daquilo que ndo sao mais, do que
deixaram de ser no passado mais recente para, no “tempo infernal” (BENJAMIN, 2002,
p.381) da repeticdo do mesmo, tornarem-se as alegorias da impermanéncia de uma certa

tecnocultura.
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5 RASTROS DESTE E DE OUTROS MUNDOS

Podemos iniciar nossas consideragdes finais observando como as questdes colocadas
em nossa problematiza¢do do objeto de estudo foram, de uma proposi¢ao inicial mais larga,
tomando caminhos mais especificos a medida em que mergulhamos nos objetos empiricos,
estranhando-nos com eles a partir das préticas de uma escuta estrangeira. De uma inicial
indagacdo sobre o que comunicavam os inumeraveis rastros de outras sonoridades, que nao
cessavam de soar e se sobreporem ainda a outros rastros durante o processo inicial de
exploracdo dos jogos digitais, passamos em seguida a decalcar aquelas estéticas que, como
palimpsestos do estdgio da técnica, permitiram acessar camadas da tecnocultura que
ultrapassavam o que, em um primeiro momento, parecia ser uma manifestacdo pontual e
especifica dos jogos.

Mais pragmaticamente, cotejando as sonoridades dos jogos em relagdo a uma memoria
que as perpassa, as remobilizamos como potenciais testemunhas dos processos de
diferenciacdo no transcorrer da tecnocultura, encontrando outros pontos de inflexdao para
estudar o tema. Entendemos ter produzido, com isso, um conhecimento que parte de dentro
dos jogos para fora deles, em dire¢do ao seu recorte como objeto de estudo da comunicagao,
numa angulagdo entre tecnocultura, memoria e design.

Através de rastros deixados nas sonoridades dos jogos, fomos nos aproximando de um
dispositivo contemporaneo que ressoa, do qual emana o conjunto de projetos, artefatos,
codigos, protocolos e regimes de usabilidade que se emaranham na composicdo da atual
ecologia dos meios. As interfaces de voz que comecam a se irradiar; os estudos cientificos da
percepcao e da reconstrugcdo técnico-projetual dos sentidos; as ciéncias do movimento e da
ergonomia; os treinamentos de desempenho cognitivo dos reflexos, da coordenacao motora
com audicdo e visdo para operar maquinas diversas; as simulagdes experimentais de tempos
passados e futuros; a navegacdo nos circuitos informacionais de plataformas; os sistemas
funcionais baseados em sincronizacao através de feedbacks e sinaliza¢Oes sonoras; sdo todos
fendmenos da tecnocultura que partilham com os jogos um conjunto de aspiragdes culturais,
ideoldgicas e imagindrias, e que estdao no seio de sua elaboracao.

Partimos daquelas marcas que duram na dimensao audivel dos jogos digitais enquanto
genes da tecnocultura, mostrando-se como tendéncias anteriores a enuncia¢cdo novidadeira de
retoricas que ciclicamente rondam as remodelagens da técnica.

O que dura nos games ¢ um conjunto de elementos que permitem intuir as ressonancias

de um ambiente cultural do qual emergem. A partir deles, ndo sem tomar alguns desvios,
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fomos chegando ao arranjo das constelaches que apresentamos. As antropomorfoses, as
sincronizagdes retdricas, as imersibilidades e as ruinas maquinicas nada mais sdo do que
imagens atuais que fazem parte de uma ambiéncia que responde a urgéncias histéricas
subjacentes. Através dos jogos digitais, estas atualizacdes articulam modos particulares de
relacdo dos artefatos audiovisuais com a experi€éncia contemporinea, ressoando urgéncias
latentes por transito, conectividade, funcionalizacdo, controle, automacdo, personalizacio e
excessos do dispositivo.

Os usos da voz como interface nos jogos mostram, no atual estigio de dominio das
frequéncias e das técnicas de design sonoro, a possibilidade de preparacdo da voz como uma
instancia tempordria e expressa de identificacdo no ambiente digital. As personas transitorias
dos avatares, aos quais correspondem sonoramente diferentes vozes, articulando dimensdes
estéticas arquetipicas da expressao vocal e lembrancas de outros construtos técnicos de voz,
encontram no seu cardter migratério também uma forma para conectar e desconectar que €
paralela a urgéncia de transitar em ambientes imaginados contemporaneamente.

Realizam tal transito, porém, ainda que através de identidades passageiras, por meio
de interfaces de usudrio bastante homogéneas e pretensamente universalizantes, que legam
das midias de massa estéticas que utilizam a centralidade da voz para construir suas
enunciacdes. O desejo por transitar em uma escala global que age na atual ambiéncia
necessita multiplicar as formas de relacdo para além de um contexto local, e para isso
inventam-se diversos artificios para promover o “ingresso” no fluxo imaginado, dentre eles as
mediagdes técnicas da voz. Atualmente observamos que, no ambito geopolitico, a vontade de
fluxo é correspondente a uma reacdo ostensiva de elevagio de novos muros e fronteiras. E
interessante notar como também os jogos respondem a urgéncia por transito com a constru¢ao
de aparatos fronteiricos para o usudrio. A imagem de fluxo se experimenta através do
construto personalista do avatar (nosso passaporte em um dado mundo digital), que usufrui do
espaco a partir de condi¢des de experiéncia dadas a priori pelo design — a fronteira que, em
razdo de sua opacidade, € frequentemente invisivel e inaudivel na nossa experiéncia habituada
dos meios digitais, embora seja arquitetada cuidadosamente por meio de artificios visuais e
SONoros.

As construcdes antropomorficas também expressam sonoramente as légicas que
levaram ao antropoceno, em que o humano (e um tipo especifico de humanoide) é tomado
como medida universal para a indispensdvel produc¢do de formas de identificacio com a
madquina - formas que sdo, entretanto, baseadas na produ¢do do mesmo. Porém, ainda que

com estas deliberacdes, podemos perceber como tais construtos acabam inevitavelmente
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operando algum tipo de estranhamento a instincias de transformacdo potenciais, através da
tecnoestética endemicamente hibrida resultante da combinacdo entre formas expressivas
arquetipicas da voz e as técnicas de computagdo que as tentam representar.

Também as sincronizagdes retdricas expressam a media¢do particular exercida pelo
computador como um agente fundamental ao cardter discreto e atomizado das formas de agir
das audiovisualidades na atual tecnocultura, notadamente cumprindo uma atribuicdo de
associar valores a instantes. A modelagem de construtos sincronicos entre sons e agdes nao &,
todavia, uma simples consequéncia da maquina, mas a manifestacdo de uma obsessao cultural
por funcionalidade que € atualizada as condicdes de gestdao computacional do tempo, o que
permite ndo sé associar as operagdes funcionais cotidianas a elementos sonoros simbdlicos,
como também tornar tais associagdes mais pontuais cronometricamente.

A questdo da funcionalidade do design sonoro carrega consigo uma ambivaléncia
intrinseca. Por um lado, o design funcional responde plenamente aos anseios e necessidades
nutridos por culturas marcadas pelo alastramento de tecnologias centradas na gestdo de
usabilidade. Por outro, este mesmo enfoque em um uso meramente funcional, de
possibilidades de agdo hiperestritas, parece sublinhar um adensamento das ldgicas de
desempenho que, a partir do design, ganham uma escala massiva e uma gestao mais eficiente.
N3ao € por acaso também que administradores tém crescentemente levado estéticas dos games
(metas, niveis, bonus, distintivos, pontos) aos mais diferentes contextos organizacionais.
Também os sites de relacionamentos, aplicativos de servicos, ambientes online de
aprendizagem etc., t€ém feito uso de constru¢des de sincronizagado retdrica para sugerir efeitos
de sentido as acOes realizadas nestes espagos. Propusemos aqui que tal gamificacdo — o uso de
metéaforas, gramdticas e linguagens dos jogos em outros contextos (FUCHS, 2014) — é um
efeito de disposi¢des anteriores da tecnocultura. Como tal, na gamificacdo destes ambientes
também ressoa uma urgéncia mais profunda do contemporaneo por funcionalidade.

Se é verdade que, nutrida pela automacdo em larga escala, é na repeticio do mesmo
que a comunicacao atinge sua velocidade méxima (HAN, 2018, p.111), também ¢é importante
lembrarmos que, como percebemos nos jogos, os ruidos a atrasam. Nao ha nada como o ruido
para arruinar um processo eficiente (e aqui o ruido pode ser tomado em seu duplo sentido,
como som a-significante e como falha de transmissdo). E por isso que domar os ruidos
também significa otimizar a logistica dos processos (independentemente de sua finalidade), os
acelerando. Tornar a assincronia, que corresponde a natureza do ruido, em construtos de
sincronia, em sincronismos significantes, parece ser a tarefa de um design que responde a uma

urgéncia por funcionalizar as priticas. Porém, também estes construtos de sincronia
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frequentemente tornam audiveis assincronias inevitaveis nos ritmos da maquina € em nosso
desempenho com elas, o que leva, seguidamente, a geracao de uma série de solucos e deslizes
de operacdo inesperados, como expressdoes da disjun¢cdo temporal endémica a estes usos.
Estdo af os glitches também na dimensao audivel, para nos lembrar como algo sempre parece
escapar do seu curso funcional.

Também procuramos desentranhar algumas relagdes entre as sonoridades dos games e
os desenvolvimentos atuais das artes da ilusdo através das imersibilidades, que, no contexto
atual de multiplicagdo e permeabilizagdo entre imagens e sonoridades técnicas por todos os
lados, nos pareceram dizer muito sobre as urgéncias histéricas as quais o contemporaneo
responde. Através da constru¢cdo idealmente adaptativa da musica aos humores sugeridos na
jogatina e das iconofonias que dao congruéncia e produzem uma memoria dos mundos dos
games, as imersibilidades mobilizam um cariter sist€émico de gerenciamento da experiéncia
temporal e emocional no ambiente do jogo. A tecnocultura ressoa uma urgéncia de nos situar no
fluxo informacional mesmo, pelo que convergem as técnicas de automagdo € o0
desenvolvimento dos sistemas de informagdo. A disponibilidade de espacos digitais pds-
geograficos cada vez mais amplos e variados € simultanea a um nimero crescente de habitantes
de nosso planeta que se veem ocupando espacos geogrificos gradativamente mais reduzidos e
miniaturizados. Ressoa nesta tendéncia a produzir imersibilidades também este processo de
adaptacdo do corpo as experi€ncias de espacos privativos personalizados, reduzindo nossa
distancia destes sistemas a partir de construtos que sugerem nos colocar dentro do audiovisual,
como atores dentro do ciclo informacional.

As imersibilidades acabam também deixando a mostra as marcas do “‘pre-setting”
dirigido por sistemas, que prefigura as formas de experiéncia e de relacionamento atuais, pela
presenca de agentes nao-humanos que atuam em segundo plano, na infraestrutura técnica da
comunicagdo digital. A regulacdo sistémica das condi¢des emocionais de experiéncia, como
mobilizadas pelos sistemas de dudio dos jogos, também transforma processos que normalmente
requereriam tomadas de decisdes e instancias de deliberacdo em “coisas dadas”. Desta forma,
tais processos tendem a se tornar aspectos naturalizados de um ambiente que € dindmico, porém
previsivel. Audiovisualmente, as imersibilidades sugerem nos colocar alhures, reconstruindo
tecnicamente nossa percepcao, de modo a experimentarmos uma percepc¢ao através da maquina,
a partir da qual podemos nos mover em um transito imaginado — ndo obstante, sistemicamente
regulado por técnicas de automacao. Isto torna perceptiveis os efeitos de controle extensivos a
uma tecnocultura em que sistemas automatizados fechados participam na gestao da vida pessoal

e social. Torna-se manifesta essa tendéncia a invisibilizacdo de processos, que sob tal aspecto
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opera de maneira andloga a mecanismos muito anteriores da sociedade (como a burocracia ou o
sistema financeiro), com os quais partilham a automatizacio de decisdes e deliberacdes a partir
de regras e regulagdes subjacentes. Os ambientes imersivos, porém, operam com uma notavel
diferencga, ao moldarem os processos decisorios a sistemas protéticos de predefinicdes latentes,
sendo estes indutivamente orientados pela navegacdo do usudrio dentro do sistema,
respondendo-o de modo iterativo. Isto ndo estd manifesto apenas no desempenho da musica e
dos efeitos sonoros nos jogos digitais, mas é aparente nas sele¢des de nossas playlists, dos
filmes que assistimos a partir dos catdlogos disponibilizados, dos algoritmos de escolhas, das
sugestoes de amizade e de encontros, da gestdo ordenada dos gostos e preferéncias, que
reorganizam o ambiente a cada escolha, participando sistemicamente da nossa experiéncia
cultural contemporanea.

Ja através de ruinas maquinicas, 0s games mostraram-se como um lécus potente para
estudar a tecnocultura, justamente por serem inevitavelmente estes aparelhos barulhentos e
meio capengas, repletos de vestigios, em que a fragmentariedade do aparato ndo consegue ser
ocultada por completo mesmo que frequentemente oriente-se a produzir formas imersivas.

Na atual conjuntura, em que madaquinas de diversos tipos espalham-se
multilateralmente, a producdo em grande escala de artefatos utilizdveis, porém de ripida
descartabilidade, gera um acumulo progressivo de mdquinas ociosas. Paralelamente aos
montes de hardwares descartados diariamente, aparecem as imagens de ruinas que 0s jogos
reconstroem em suas paisagens audiovisuais ostensivamente. O escalonamento de ruinas no
audiovisual contemporaneo reaproveita ainda vestigios de outras sonoridades para tornar os
mundos perfectiveis da abstragdo computacional menos estéreis.

A caracteristica do computador como um meta-meio também tem relacdo com a
acumulagdo de ruinas nos jogos. Pois o excesso de imagens, excesso de arquivos, excesso de
ruinas, parece também depor sobre a propria ingeréncia da computagdo nas mais diversas
areas de atividade, tornando a difusdo de amplos bancos de dados de acervos digitizados uma
ressonancia da tecnocultura.

Observamos ainda um apelo por trabalhos de curadoria, de retomada de arquivos e
acervos, de gestdo do tempo histérico, como um modo de tentar dar conta da sobreposicao
exponencial de ruinas. Como observamos no capitulo 2.3, Sterne (2003) atribui a proliferacdo
de tecnologias de conservacdo no século XIX a uma obsessdo da cultura vitoriana com a sua
propria derrocada. Nao deixa de ser curioso notar como atualmente o interesse pelo arquivo e
pela conservagdo retornam. Conjeturamos em nossa problematizagao que talvez isto fosse um

impulso por encontrar formas de conectar mais rapidamente, através do passado, com as
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midias do presente. Apds a conclusdo da pesquisa, porém, entendemos que a sobreposi¢ao de
ruinas do excesso na contemporaneidade indica ainda outra questdo de fundo. No esteio da
globalizacdo e da digitizacdo, com a gradual circulacdo e expansdo de imagens por todo o
planeta, a tecnocultura se vé amontoando os tragos e cacos com uma voracidade impar, pois
os cacos ndo param de surgir e de saturar os espacos em escala planetdria. A exaustdo fisica e
estrutural do industrialismo soma-se, afinal, a exaustdao simbolica da economia da informacgao.

Se uma historiografia linear e uniforme dos games e, mais largamente, das midias
digitais, com frequéncia repete o ritmo e, as vezes, até parece oferecer uma justificativa
persuasiva aos ciclos de descarte da obsolescéncia programada — atualizacdo de aparelhos com
hardwares mais velozes, softwares mais complexos, imagens mais definidas, sons mais
cristalinos —, a arqueologia das midias vem para escovar a contrapelo esta histdria, e podemos
dizer também que ela nos oferece o vislumbre de uma praxis para a atual situacdo do excesso.
Diante da (apenas aparentemente) inesgotdvel acumulacdo de excessos (excesso de oferta,
excesso de imagens, excesso de estimulos, excesso de produtos), vemos reemergir também um
impulso em contrafluxo: a necessidade por reparacdo. Frente as consequéncias desta escalada
de ruinas, entrevé-se a necessidade de reformar, de transformar pela reparagcdo, de suturar os
espacos que culturalmente nutrimos como espacos de mazelas. Reaver com cuidado os cacos
descartados no dia-a-dia em nossos ambientes culturais nos leva a perceber, eventualmente,
que retroalimentamos o ciclo do excesso ndo necessariamente por sua novidade anunciada,
mas porque nisso ja temos muita pratica. O dispositivo nos propele a dizer, a informar, a
desempenhar, e talvez na miriade de imagens e sons do contemporaneo, nao o facamos pelo

que efetivamente temos a dizer, mas porque ja desenvolvemos bem este habito.

5.1 APARATOS PARA PESQUISAS FUTURAS

Quanto a mim, ando ocupado apontando meu telescopio, através da neblina, para
uma miragem do século XIX, que estou reproduzindo baseado nas caracteristicas
que ela ird manifestar em um estado futuro do mundo, liberto da magia. E claro,
antes eu preciso construir este telescopio! (BENJAMIN, 1994, p.516).

Como colocado no capitulo 3.1, sendo aberta, toda cartografia produz mapas
provisérios de um territério em movimento. Estamos cientes de que ha muitos diferentes

territérios a cartografar ainda, e é provavel que teriamos chegado a constelagdes distintas

! Tradug@o nossa, da versdo em inglés da carta de Benjamin a Werner Kraft, escrita em 1935: “As for me, I am
busy pointing my telescope through the bloody mist at a mirage of the nineteenth century, which I am trying to
reproduce based on the characteristics that it will manifest in a future state of the world, liberated from magic. Of
course, I first have to build myself this telescope”.
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tendo mapeado e analisado outros jogos. H4 géneros pouco contemplados pelo trabalho, como
jogos de gestdo (management) de toda sorte, jogos multiplayer massivos, jogos de esportes e
outros que decerto deixariam pistas diferentes e também interessantes para pesquisarmos a
tecnocultura contemporanea. Neste sentido, a pesquisa deixa em aberto uma perspectiva de
trabalhos potenciais a serem feitos, explorando regides que nao poderiamos alcancgar dentro
das limitacdes de se realizar uma tese apenas — espagos passiveis de exploracdo futura, agora
que temos um “telescépio” (ou seria um estetoscopio?) mais elaborado do que quando
comecamos para observa-las.

Tendo ja uma série de préticas e ferramentas desenvolvidas, uma primeira questao que
fica desta pesquisa, portanto, é a importancia do mapeamento de outras ressonincias da
tecnocultura manifestas nos jogos digitais, de modo a tentar contemplar uma maior
multiplicidade de perspectivas sobre estes fendmenos que, como temos defendido, sdao pecas
importantes na formacao das préticas, dos hédbitos e formas de comunicagdo do presente. De
modo similar e, a nosso ver, mais produtivo, tendo desenvolvido esta série de procedimentos
metodoldégicos e processos analiticos, também foi despertado um interesse em seguir
mapeando outras manifestacdes da dimensao audivel da tecnocultura, tdo pouco consideradas
pelo que pudemos perceber até aqui, em outras midias audiovisuais ou em artefatos nao
reconhecidamente audiovisuais.

Outra questdo que se apresenta, e que gostariamos de enfrentar, é que as praticas
culturais e as estéticas ainda se desenvolvem em realidades e escalas locais, por mais que haja
aspectos partilhados — cada vez mais recorrentes em um cendrio de técnicas que vao
apresentando uma infraestrutura de servigos em alcance planetdrio (BRATTON, 2015). Uma
pesquisa vindoura, portanto, poderia remodelar as questdes movimentadas ao longo da
pesquisa para melhor localiza-las, para que se possa ter uma ideia perspectivada e
compreensiva de uma potencial multiplicidade de urgéncias que se desdobram na tecnocultura
contemporanea. Talvez seja o programa mais pontual que nos lega esta tese — como um
efetivo direcionamento das discussdes realizadas aqui, em articulagdo com design, memoria e
tecnoculturas.

Questdes de pesquisa que ficam, e que se relacionam a este aspecto, poderiam ser
sintetizadas nas seguintes formulacdes: em um mundo de conectividade a priori globalizante,
que multiplica formas presumivelmente universais de contato, de que modo as especificidades
locais persistem e se atualizam nos jogos ou em outras midias digitais? Que urgéncias se
manifestam de forma especifica, por exemplo, no caso brasileiro ou, mais precisamente, em

suas particularidades regionais? Se a tecnocultura ressoa as urgéncias do dispositivo
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contemporaneo, que pudemos mapear parcialmente ao longo da tese, e se tal tecnocultura
opera em um regime de retroalimentagdo entre as técnicas e a cultura, de que modo os jogos
digitais tornam observaveis poténcias pontuais de contrafluxo em desenvolvimento?

Para concluir, a reparacao de coisas que sugerimos ao final da secdo anterior também
nos inspira a pensar na mobilizacdo de uma necessdria reparacdo de conceitos. A nosso ver,
diversos conceitos que se dispersaram na tecnocultura tém uma intima relacio com as
estéticas dos games e de suas sonoridades, como mapeamos aqui. Entendemos, portanto, que
a pesquisa nos deixa uma série de aprendizados laterais e linhas de fuga que podem ser
importantes materiais de problematizacdo dos sons, das estéticas, das estruturas das midias,
como forma de reacessar questdes e conceitos dispersos na pesquisa da atual tecnocultura. No
processo gradual de habituagdo as técnicas no cotidiano, passamos ao largo de algumas
questdes importantes enquanto celebrdvamos algumas das caracteristicas da cultura digital,
intimamente relacionadas aos games. Este grupo de questdes laterais poderia ser agrupado nas
seguintes e pontuais formulacdes de reparacdo conceitual: o que € isto que chamamos de
atividade no jargdo “interatividade”? O que € isto que chamamos de participacdo na ‘“cultura
participativa”? Qual é o parametro de julgamento de inteligéncia que pronunciamos ao falar
de uma “inteligéncia artificial’, ou de aprendizado na sua mais nova versdao enquanto
“machine learning”? O que torna efetivamente uma tecnologia “smart”? Se ndo pretendemos
responder a estas perguntas nesta tese, por ultrapassarem nossos objetivos, nossa interrogacao
dos jogos a partir de uma abordagem que relaciona memoria, design e tecnocultura nos sugere
a necessidade de reacessar questdes como estas, cuja relevancia avanca em simultdneo aos
rearranjos do dispositivo. Neste caso, € importante lembrarmos da dimensdo politica de tais
conceitos, pois eles tratam de programas de design para uma ambiéncia emergente. Assim,
como entendemos ao longo do nosso processo de doutoramento, € imprescindivel reconhecer
0 movimento e a operabilidade dos construtos em pratica, para em primeiro lugar entendé-los
e decifri-los, de modo a acessar e avaliar as transformacdes de fundo em curso. De tal modo,
se aqui empreendemos um reacesso da tecnocultura a partir das sonoridades dos jogos
digitais, como modo de desenvolver uma capacidade de observar as ressonancias do
dispositivo contemporaneo, também seria recomendavel andar no mesmo passo em relagio a
um reacesso das préticas de design, de modo a nutrir um engajamento critico com a sua

constituicdo cultural, e ndo abdicarmos de nosso papel em seu desenvolvimento.
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ANEXO A - MINI-TUTORIAL DE ANALISE ESPECTROMORFOLOGICA

Elaboramos aqui um breve tutorial para guiar o leitor interessado na andlise de
espectrogramas que é desenvolvida na escavagdo de alguns dos materiais empiricos'.

Dentre outros fins, os espectrogramas sdo utilizados nas areas da linguistica aplicada,
na fonoaudiologia, na sismologia, na oceanografia, onde sdo usados para identificar
articulacdes verbais fonéticas especificas, estabelecer um método nao-invasivo de andlise da
voz de pacientes, captar variacdes de energia em termos de regularidades e mudancas e
identificar transformagdes nos hdbitos das espécies marinhas, respectivamente. Na musica
eletroacustica, frequentemente os espectrogramas também sdao usados como ferramentas de
andlise musical, na identificacdo de harmodnicos e sub-harmonicos ou direcionados a
composi¢do. Para Denis Smalley (1997, p.124), a espectromorfologia lida com a percep¢ao de
energias em termos de formas no espago, mapeando seu comportamento, sua movimentagao,
seus processos de crescimento e decrescimento.

Aqui, utilizamos espectrogramas especialmente para mapear diferencas de amplitude,
atenuagdes, cortes e interrupcdes no sinal, identificar filtragens de gamas de frequéncias,
minimizar e maximizar a escala de visualizagdo de fendmenos acusticos quantificados,
encontrar eventuais desvios em meio as regularidades nas representacdes, e para fornecer uma
impressdo visual de algumas das descri¢des que fazemos durante as anélises. E importante
também termos em conta, € claro, que o espectrograma se trata de uma representacao
computacional. Ou seja, construindo uma representagdo baseada na variagdo de energia
gravada de um fendmeno acustico e a decompondo em faixas de frequéncias lineares, trata-se
de uma modalidade que difere em natureza da percepcdo humana do som, € que possui uma
sensibilidade variada as diferentes frequéncias. Nosso objetivo aqui ndo trata de destrinchar

estas diferencas, mas cabe mencionarmos que manuais de acustica costumam incluir uma

I E pertinente mencionarmos que os espectrogramas gerados para este trabalho foram produzidos a partir do
software Sonic Visualiser. Desde o terceiro semestre do curso temos pesquisado por softwares especificos para
andlise sonoldgica, que possam apresentar uma gama mais variada de recursos que os softwares de edicdo de
dudio frequentemente utilizados para sua andlise. Ap6s algumas pesquisas na web e em artigos de sound studies,
encontramos o Sonic Visualiser, software de cddigo aberto desenvolvido pelo Centro de Musica Digital, da
Universidade Queens Mary de Londres, para gerar representacdes visuais de arquivos de dudio e analisar
determinados parimetros de dados dos artefatos sonoros digitais. Acreditamos que este software ofereca algumas
vantagens para a andlise de dudio com relacdo aos softwares comerciais de edi¢do que até aqui utilizdvamos.
Sobretudo, as possibilidades de tratamento das representagdes visuais deste software proporcionam uma gama
suficiente de alternativas de manipulacdo de cor, brilho e contraste dos espectrogramas, que favorecem a
visualiza¢des dos dados em algumas andlises. Mais detalhes sobre o software e tutoriais bem mais avangados que
0 nosso sobre andlise espectromorfolégica podem ser encontrados no site do programa. Ver: CANNAN, Chris;
LANDONE, Christian; SANDLER, Mark. Sonic Visualiser: an open source application for viewing, analyzing
and annotating music audio files. In: Proceedings. ACM International Conference, 2010. Disponivel em:
<www.sonicvisualiser.org/sv2010.pdf>. Acesso: 2 jan. 2019.
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tabela que mostra o qudo intensas as frequéncias altas e especialmente as baixas precisam ser
para que, acusticamente, as percebamos como sendo da mesma intensidade das frequéncias
médias — que normalmente percebemos com uma maior riqueza de detalhes (COOK e
LEECH-WILKINSON, 2013). Isto é importante aqui pois nestas regides médias, nas quais
conseguimos distinguir mais claramente as expressdoes da fala (mais especificamente as
vogais) e a maior parte do repertdrio tonal, por exemplo, é onde percebemos a maior atividade
nas sonoridades dos games (e, possivelmente, das midias técnicas em geral, se fossemos
performar sua andlise espectromorfoldgica).

O formato de espectrogramas que utilizamos aqui produz graficamente, a partir de um
input acustico, trés dimensdes: uma primeira dimensdo, horizontal (eixo x), que representa
uma medida cronoldgica — representacdo do som se desenvolvendo numa medida de tempo;
uma segunda dimensdo, vertical (eixo y), que representa as modulagdes acusticas no registro
das frequéncias em hertz — as alturas, da mais baixa a mais alta, da base ao topo do gréfico. A
terceira dimensdo, que registra a amplitude (intensidade), e € representada pela saturacdo
cromética. Cores mais saturadas representam maior amplitude, em decibéis, enquanto as

menos saturadas representam menor amplitude no registro da gravagao.

Figura 49 — Eixos da representacao grafica do espectrograma

<- elXO X ->

Fonte: Elaborado pelo autor.

No espectrograma acima notamos, por exemplo, que hd uma grande variedade de
formas (como de fato acontece a maior parte do tempo nos jogos analisados), e podemos fazer
algumas mencdes para demonstrar como analisamos este espectro. Além desta variedade de
formas (tracados regulares ou irregulares; linhas pouco ou bem definidas; fortes ou fracas;
curvas ou retas; tanto massas sonoras mais sélidas e homogéneas, como outras mais difusas),

que por si s6 j4 indica uma complexidade de sons que € bastante significativa, nos chamam a
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atencdo mais imediatamente as colunas verticais que atravessam o espectro — em destaque,

sobretudo, a figura central.

Figura 50 — Destaque na figura central do espectro

Fonte: Elaborado pelo autor.

Por ter uma alta satura¢do cromaética, sabemos que se trata de um som que se destaca
auditivamente, tendo uma intensidade mais elevada do que os demais elementos do restante
do espectro. No caso em questdo, trata-se de uma emissdo vocal, assim como as colunas
menores anteriores € posteriores, na imagem. Esta coluna do meio também se estende por
mais tempo, como podemos inferir pela por¢ao horizontal que ela cobre na imagem. A
extensdo mais larga, neste caso, indica uma frase mais longa pronunciada por uma
personagem?. A leve inclinacio descendente das linhas horizontais desta elocugdo indica uma

cadéncia conclusiva, o final de uma frase.

Figura 51 - Destaque nas linhas horizontais do espectro

Fonte: Elaborado pelo autor.

2 Aproximando a imagem, se pode inferir que tipos de articulagdes vocais a personagem estd emitindo, embora
ndo seja possivel, a partir apenas do espectro, descobrir qual € a frase exata que estd sendo pronunciada — ainda
que possamos deduzir o nimero de silabas, diferenciar vocais de consoantes. Porém, ndo vamos tdo fundo aqui,
pelo fato de “o dito” ndo ser o nosso foco.
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As linhas continuas horizontais recorrentes, com algumas linhas paralelas bem sutis
acima e abaixo, indicam a presenca de sinais acusticos, no caso signos sonoros de
bonificagdo. Sdo dois sinais na mesma faixa de frequéncias, espagcados entre si, e de duragdo
semelhante, o que indica a presenca de efeitos sonoros que se repetem ao longo da jogatina.
Estes, por serem de uma coloracdo menos saturada, mostram-se menos intensos do que as
sonoridades da voz. O fato de se soarem simultaneamente ao construto vocal no gréfico, nao
faz com que a voz se torne ininteligivel, justamente pela sua amplitude destacd-la no
espectrograma, o que atesta ainda mais a sua sali€ncia na mixagem.

Por fim, os diversos pruridos e granula¢des ao longo de todo espectro, que ocupam as
regides mais baixas e médias da gama de frequéncias, mostram como a paisagem sonora do
jogo é repleta de ruidos de ambiente, sons de fundo que apenas pelo seu aspecto no
espectrograma nao permitem identificd-los individualmente. Sua constancia € interessante,
entretanto, pois destaca como os sons nos jogos raramente aparecem isolados, manifestando
visualmente as sobreposi¢des de sinais sonoros de aspectos e funcdes diversas que

comparecem durante a jogatina.



