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Capítulo 1

Fundamentos do áudio




  
    Neste capítulo, falaremos sobre as funções do áudio para jogos, suas grandes áreas de atuação (música, efeito sonoro, ambiência e voz) e apresentaremos algumas das características básicas do som e como ele é criado.


    1 A importância do áudio para jogos e suas especificidades


    Usher (2012) apresenta uma pesquisa conduzida na Universidade de Abertay, Escócia, sobre as respostas fisiológicas causadas no corpo humano durante uma sessão de jogo. O estudo consistia na monitoração de frequência cardíaca e respiratória dos participantes enquanto jogavam três jogos diferentes: Osmos (Hemisphere Games, 2009), FlatOut Carnage (Bugbear Entertainment, 2007) e Amnesia: The Dark Descent (Frictional Games, 2010).


    O resultado da pesquisa mostra que, mesmo no jogo Osmos (Hemisphere Games, 2009), que possui um estilo mais relaxante e menos frenético, houve respostas fisiológicas diferentes e mais intensas quando o participante jogava ouvindo o áudio. Ainda que a pesquisa tenha sido feita com um grupo pequeno de indivíduos, temos um indício forte de que o áudio pode potencializar uma experiência de jogo.


    No capítulo 2 de Schell (2008), o autor define que o papel principal do game designer é criar experiências por meio dos jogos. No começo do capítulo, ele faz uma pergunta zen um tanto famosa: “se uma árvore cai no meio da floresta e ninguém ouve, ela fez som?”.


    Considere a árvore caindo como se fosse um jogo criado pelo game designer: na perspectiva desse profissional, não há experiência sem um jogador que interaja com a obra. Se utilizamos essa definição do jogo como um veículo para criar uma experiência, então é uma boa ideia que uma equipe desenvolvedora use todas as ferramentas à sua disposição para alcançar seu objetivo.


    Ao pensar nesses dois aspectos em conjunto (o objetivo de criar a experiência e o fato de que o áudio causa respostas fisiológicas no jogador), temos claramente um dos nossos objetivos aqui: deixar evidente a importância do áudio no contexto de desenvolvimento de jogos como ferramenta de game design.


    Também é importante observarmos uma grande diferença que existe entre o áudio de uma mídia audiovisual linear (como o cinema) para o videogame. Collins (2008) cita a chamada indução de sentimento, um fenômeno no qual a obra leva seu espectador a se sentir de determinada maneira. A autora também explica que tanto o cinema, quanto os jogos utilizam tal ferramenta, mas a diferença é que, no caso do videogame, o jogador está ativamente envolvido na tomada de decisões de seu personagem, e há consequências para as ações executadas durante o jogo.


    Essa obrigatoriedade da interação do jogador com o jogo causa um fenômeno interessante: como o usuário nunca joga exatamente da mesma maneira, não é possível fazer com que o áudio seja executado de forma 100% idêntica duas vezes. Há exceções em trechos nos quais o jogo executa uma sequência pré-gravada, como um vídeo cinemático, mas imagine um personagem se movimentando até o outro lado da sala: como saberemos quantos sons de passos serão ouvidos? Caso ele siga diretamente para a porta, teremos um determinado número. Se ele der várias voltas dentro da sala, teremos um número maior que o primeiro. Talvez ele salte por todo o caminho, aí nem mesmo ouviremos passos e sim sons de salto. Por conta dessa imprevisibilidade, podemos considerar que o áudio para jogos possui suas partes criadas de maneira similar ao áudio para mídia linear, mas sua implementação é feita de forma diferente, por isso precisamos pensar em outros aspectos.


    2 As áreas de áudio em um jogo: efeitos sonoros, música, ambiência e vozes


    2.1 Efeitos sonoros


    Os primeiros jogos de videogame são antigos, datando das décadas de 1940 a 1970. Inicialmente, eram programas criados por estudantes de instituições de ensino superior (os poucos lugares do mundo onde se tinha acesso a computadores) e, geralmente, não possuíam pretensões comerciais.


    Em 1972 foi lançado o jogo Pong (ATARI, 1972). O Pong era basicamente uma cópia do jogo Odyssey (MAGNAVOX, 1972), que havia sido lançado no mesmo ano por Ralph Baer. Ambos são uma versão rudimen­tar de um jogo de tênis: cada jogador controla uma raquete que se move verticalmente pela tela, enquanto um quadrado que age como bola é rebatido pelo campo do monitor. O jogador que conseguir fazer a bola passar da raquete adversária, sem que a toque, marca um ponto.


    Há algumas diferenças entre os dois jogos: o Odyssey (MAGNAVOX, 1972) era um videogame para os lares, enquanto o Pong (ATARI, 1972) foi lançado como um dos primeiros jogos de arcade.


    Porém, a maior diferença que nos interessa aqui é a seguinte: o Odyssey (MAGNAVOX, 1972) não possuía som, ao passo que Pong (ATARI, 1972) foi o primeiro jogo de videogame com efeitos sonoros. O jogo possuía apenas três sons: um bipe grave quando a bola acerta a parede lateral do campo, um agudo quando a bola atinge a raquete de um dos jogadores e um bipe ainda mais agudo ao marcar um ponto. Com tão poucos elementos, podemos notar uma das principais funções dos efeitos sonoros: prover ao jogador contexto e resposta de suas ações, por meio do chamado feedback.


    No entanto, esta não é a única função dos efeitos sonoros. Em jogos mais recentes, eles são utilizados para criar uma atmosfera imersiva no usuário. Imagine um jogo mais recente, como The Last of Us (NAUGHTY DOG, 2013): o jogador controla seu personagem pelo cenário, em uma estrada de terra. É possível ouvir o som dos galhos, roupas e as pegadas no chão de terra. Logo após, encontra um prédio grande e vazio: ao entrar, o som das pegadas muda, pois as botas do personagem agora pisam em concreto. O ambiente vazio e silencioso também possui um efeito de reverberação, ecoando os sons criados na cena. Esta é outra das funções importantes dos efeitos sonoros: aumentar a sensação de imersão do jogador no universo do jogo.


    2.2 Música


    Phillips (2014) define a principal responsabilidade do compositor para jogos como a contribuição para a imersão do jogador:


    
Em um jogo de videogame, a imersão surge quando o jogador perde consciência dos métodos de percepção e interação no jogo. Aquele controle suado não é mais registrado mentalmente: as combinações de botões são tão completamente sublimadas a ponto de ocorrerem automaticamente, como respirar ou piscar. A tela de vídeo não mais afirma sua presença como o comunicador visual; os alto-falantes ou fones de ouvido não são mais reconhecidos como a fonte sonora. O jogador cruzou o espelho de Alice e agora está vagando livremente pelo País das Maravilhas. (Phillips, 2014, p. 39, tradução nossa)
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