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Resumo

Este artigo pretende refletir sobre os recursos
usados para a constru¢do de uma narrativa sonora
imersiva no jogo “A Blind Legend”, desenvolvido
pela empresa francesa DOWINO. Foi realizada uma
analise descritiva (TRIVINOS, 2008) amparada por
operadores analiticos pré-definidos que pretendem
amparar a busca pelo desvendamento das estratégias
acusticas adotadas e identificar seus potenciais
imersivos. Os resultados apontam que A Blind Legend
¢ um jogo sonoro imersivo, que utiliza de estratégias
narrativas e técnicas para criar uma ambiéncia sonora,

potencializando novas formas de conteudo.
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Abstract

This article intends to reflect on the resources used
to build an immersive sound narrative in the game
“A Blind Legend” developed by the French company
DOWiNO. A descriptive analysis (TRIVINOS, 2008)
was carried out supported by pre-defined analytical
operators that intend to support the search for the
unveiling of the adopted acoustic strategies and to
identify their immersive potential. The results point
out that A Blind Legend is an immersive sound game
that uses narrative and technical strategies to create

a sound ambience, enhancing new forms of content.
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! Este artigo foi construido a partir da versdo inicial, “Estratégias para uma narrativa imersiva: Proposta de
analise sobre os recursos sonoros de A Blind Legend”, apresentada no 41° Congresso Brasileiro de Ciéncias

da Comunicagao.
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Infroducado

Segundo a pesquisa Perspectivas do Cenario Digital: Brasil 2018, realizada pela
comScore, o publico multiplataforma segue sendo maioria, mesmo com o crescimento
do consumo em dispositivos moveis. Mas o mercado mobile tem crescido, tendo hoje o
dobro de minutos médios de consumo de midia em relagdo ao desktop € um crescimento
de 9,1% no consumo mobile only no mercado brasileiro. Deste tempo, uma média de 80%
¢ utilizada em aplicativos. Ainda de acordo com a mesma pesquisa, pouco mais de 15%
dos usudrios de jogos na Inglaterra o fazem em computadores de mesa, deixando quase
85% de consumidores de games mobile.

Este cenario, associado a qualificagdo das conexdes a internet em mobilidade e
ao barateamento dos dispositivos, € propicio ao surgimento de novas possibilidades de
entretenimento e imersdo através da segunda tela e auxilia a reconfiguragdo do modo
como as pessoas utilizam o tempo. Esse novo comportamento pode ser observado nas
salas de esperas, onde antes havia muitas revistas e jornais e hoje as pessoas passam cada
vez mais tempo conectadas consumindo produtos tecnoldgicos, isso inclui redes sociais
online, conteudo musical por streaming e jogos eletronicos.

As novas possibilidades de consumo de dudio derivadas das tecnologias digitais e
das mutagdes nas praticas culturais e sociais permitem que um novo perfil de audiéncia
experimente novas narrativas (LOPEZ, 2017) inclusive no d&mbito sonoro, seja explorando
inovagdes multimidia, como os 6culos de realidade aumentada, ou narrativas sonoras
imersivas, recurso que acreditamos estar presente no jogo 4 Blind Legend’, objeto de
analise deste artigo®.

Os processos de afetagdes entre a tecnologia e o comportamento dos sujeitos sao
complexos e ndo estdo vinculados a uma argumentacdo eminentemente tecnocéntrica,
mas alocada em um cenario sociocultural complexificado, que considera as variaveis da
nova ecologia de midia e da entrada no radio neste espaco (SCOLARI, 2012; CUNHA,
2016). Para Cunha (2016), as mudancgas que o meio tem vivido vao além de si proprio, e

consideram as praticas sociais contemporaneas como fator de potencialidade do consumo

2 O jogo A Blind Legend esta disponivel para o sistema android, IOS e para computadores no Steam. Link
do site oficial do game: http://www.ablindlegend.com/en/home-2/ .Acesso: 9 jul. 2018

3 Pesquisa vinculada ao projeto “Conhecer o ouvinte-internauta: Um estudo sobre o perfil da audiéncia de
radio no cendrio de convergéncia”, financiado pelos editais PROPP Auxilio Financeiro a Pesquisador da
UFOP, Chamada CNPqg/ MCTI N° 25/2015 - Ciéncias Humanas, Sociais e Sociais Aplicadas, Edital FAPE-
MIG 01/2015 — Demanda Universal e Edital N° 512/2017 - Bolsa de Pesquisador Visitante.
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em dispositivos moveis. Amobilidade (LEMOS, 2013), neste contexto, também ¢ colocada
em perspectiva, considerando a relagao multidirecional que estabelece com tecnologias,
sujeitos e praticas. Ela entrelaga questdes tecnologicas, sociais, antropoldgicas além
de afetar diretamente a mobilidade do ciberespaco, como o acesso a maquinas, redes e
espagos.

O jogo eletronico sonoro para dispositivos moveis 4 Blind Legend ¢ um dos
produtos dessa nova ecologia mididtica. Sem explorar icones de interagdo de referéncia
predominantemente visual tradicionalmente adotados nos aplicativos, como botdes,
cenarios e personagens graficos, o jogo utiliza apenas o som para criar a experiéncia no
usuario. A imagem se restringe a uma marcagdo sensorial inscrita nos tons de cinza e
preto associados a uma névoa — perenes e estaticas — entremeadas por riscos brancos que
demarcam os movimentos realizados pelo jogador. Trata-se entdo de uma narrativa que gera
estranheza e deriva em uma relacdo de maior intensidade com o usudrio, principalmente
quando ndo se trata do publico inicialmente pretendido pelos desenvolvedores. Entdo,
pensar um jogo para além de um publico especifico, os deficientes visuais, e tratar o som
como um movimento imersivo e estético, faz com que uma nova experiéncia seja criada
entre os usudrios, alterando a relacdo com os lugares da informagao para dar espago ao
sujeito que busca experiéncias e nao territorios especificos, no caso o fato de ser um jogo
apenas sonoro.

A demarcagao do tempo e do espago no jogo ¢ fundante da narrativa acustica que
se dispde a, a partir de uma estrutura complexa e diversa, redesenhar um cenario, suas
praticas e seus sujeitos. Essa demarcagdo, que também inclui os movimentos realizados
pelos sujeitos e pelo proprio acontecimento central da obra ¢ compreendida neste estudo a
partir das paisagens sonoras de Schafer (1977), pensadas como recurso para construgao de
um mundo ficcional. O papel do compositor como engenheiro de “emogdes” apresentada
pelo autor estd ligado diretamente com a jogabilidade nesta narrativa acustica e ¢
fundamental para que a experiéncia de imersdo seja completa, englobando elementos
constitutivos do universo sonoro acionado. Para isso, consideramos também a imersao
COmo um recurso narrativo e ndo apenas uma estratégia vinculada as tecnologias digitais
(LEMOS, 2013; LOPEZ, 2017). Esta opgao tedrica parte dos argumentos de Dominguez
(2015), que defende ndo a desconsideragao do vinculo tecnoldgico da imersividade, mas
a mirada mais ampla, que parte da historia, das suas estratégias de composicao e nao se

restringe a tecnologia para o acionamento engajado, envolvente e imersivo da audiéncia.
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Este potencial imersivo construido a partir da narrativa actstica e que permite ao
usudrio percorrer os cenarios, interagir, agir € determinar os caminhos a seguir ¢ o que mais
nos interessa. Entdo, este artigo se propde a analisar todas as fases/cenarios apresentados
pelo jogo 4 Blind Legend e ndo apenas para um momento especifico. Compreendemos
a impossibilidade de esgotar as estratégias sonoras presentes no objeto, mas buscamos,
através de um olhar metodologicamente cuidadoso, contemplar uma ampla gama de
marcas sonoras e de encadeamentos narrativos para que possamos entender as estratégias
acionadas para criar uma atmosfera imersiva.

A DOWINO?*, empresa criadora do game langou em 2015 a primeira aventura
de a¢do movel que utiliza o som binaural’, paga por uma campanha de financiamento
coletivo. O cendrio ¢ ambientado na Idade Média e o jogador assume os comandos do
personagem Edward Blake, um cavaleiro cego que teve sua esposa raptada por um rei
malvado que governa o reino com punhos cerrados. Com ajuda de Louise, sua filha de 10
anos, Edward precisa enfrentar batalhas em ambientes perigosos para salvar a sua esposa
e reunir a familia em seguranga.

Para compreender o corpus dessa pesquisa e as suas narrativas, a analise descritiva
(TRIVINOS, 2008) foi adotada para permitir uma melhor caracterizagdo dos recursos
presentes no game sonoro. O dispositivo moével, seus potenciais de uso e affordances,
as estratégias sonoras, as opcoes do jogo, a entonagdo dos personagens, a construgao
de mundo a partir do sonoro e a condugao emocional sdo varidveis que auxiliam na

definicao de um padrao baseado nas técnicas de analise dedutivas e indutivas.

4 Empresa desenvolvedora do “A Blind Legend”. Disponivel em: http://www.dowino.com/en/ .Acesso: 9
jul. 2018

> O audio binaural tem capacidade de iludir o usuario, fazendo o acreditar que esta de fato presente nos
ambientes (...). Para atingir um nivel mais alto de qualidade e ilusdo, a técnica busca gravar e reproduzir
sons de uma forma que o cérebro ¢ levado a acreditar que o ouvinte esta em um mundo virtual. Assim, o
som binaural representa para o dudio o mesmo que a realidade virtual promete para as imagens: a sensagao
3D de estar em um ambiente complexo e real. Diferente dos métodos de gravag¢do mais conhecidos, o mono
(composto por um microfone), e o estéreo (com dois microfones separados para permitir divisdo em alto-
falantes), o som binaural nasce de um processo mais complexo, que reflete na qualidade do som. Esse tipo
de gravagdo ¢ realizado com microfones colocados em uma cabeca de boneco, nos lugares onde estariam
os ouvidos. O manequim ¢ feito com materiais que simulam com grande nivel de exatiddo a consisténcia
e estrutura do cranio humano de modo que o som capturado acaba recriando o campo sonoro original
do ambiente em que foi produzido. O resultado do método sdo gravagdes que criam uma sensacdo de
presenca, impossivel nos processos mono e estéreo. Disponivel em: http://www.techtudo.com.br/noticias/
noticia/2016/03/tecnica-de-som-3d-do-seculo-19-cria-mais-imersao-na-realidade-virtual.html .Acesso: 8
jul. 2018
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Consumo de dudio em mobilidade

A ecologia de midia usa a ecologia como uma metafora para falar sobre a midia
como ambiente e espécie em permanente evolugdo. Para entendermos como esse ambiente
afeta o contexto social de seus usuarios e também ¢ afetado, Cunha (2016) amplia a
perspectiva de Scolari (2012) e busca inserir o radio na “nova ecologia de midia”.

Para a autora, a histéria do radio nao pode ser definida mais através de periodos
de mudanca ou de acomodacao. “A transformacao ¢ cotidiana, interferindo e resultando
em choques e mudangas culturais rotineiramente, a partir do proprio uso que a sociedade
vai fazendo no processo” (CUNHA, 2016, p. 344). Portanto, devemos considerar este
conceito de forma abrangente e que contemple a midia como ambiente passivel de

mudancas na vida cotidiana e cultural.

Reconhecendo as contradigdes do conceito de ecologia da midia,
especialmente as criticas que apontam para um modelo de determinismo
tecnologico, Strate (2008) afirma que o entendimento da midia como
um ambiente ¢ o antidoto para o pensamento da midia em termos de
causa e efeito nas relagdes. Como ambiente, a midia ndo determina as
acoes, mas define possibilidades de agdes que possamos ter e facilitam
certas agdes ¢ desencorajam outras. (CUNHA, 2016, p. 346).

Dessa forma, ao olhar para o radio e para o audio, por meio da nova ecologia
de midia, podemos refletir sobre as possibilidades e desdobramentos que essas relagdes
comunicacionais e sociais estabelecem. Falamos aqui de processos evolutivos que geram
novas praticas interativas, fluxos de circulagdo de contetido mais dindmicos e afetados
por uma diversidade de sujeitos e um movimento no caminho da descentralizagdo da
circulacao das informacdes. Assim, podemos considerar um dinamismo nunca visto, em
que essas afetagdes criam um cendrio interligado entre as novas formas de consumo e
o proprio ouvinte-internauta, possibilitando inimeras atividades, que vao além dos
dispositivos eletronicos disponiveis para tal interagdo. Como lembra Lopez (2016), a
audiéncia do radio se constitui num cenario complexificado de mudangas nao estritamente
tecnologicas, mas sociais e culturais que dialogam diretamente com o mercado do radio
e do audio, com seu conteudo e com as suas praticas comunicacionais. As tecnologias
digitais, entdo, passam a afetar a propria compreensao do tempo e o protagonismo dos

sujeitos nas praticas sociais cotidianas. Da mesma forma, sdo afetadas por eles, em um
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movimento de retroalimentagdo das mudancas no didlogo com os meios, nas praticas
sociais € comunicacionais ¢ na configuracao do que Van Dijk, Poell e De Wall (2018)
chamam de sociedade da plataforma, que nos leva a pensar essas mudangas ¢ sua relagao

com as praticas cotidianas.

[...] descrever a vida na midia, tomando como base os tipos usados
pelas pessoas e como elas desenvolvem atividades através da midia,
¢ totalmente diferente de definir como todas estas praticas ocorrem
ao redor da midia. Uma vida na midia é muito mais do que ter uma
infinidade de dispositivos eletronicos a disposicao, gastar muito tempo
assistindo a televisdo ou navegando na web. E executar atividades por
intermédio da midia, € estar envolvido por ela na condigdo de ambiente
(CUNHA, 2016, p.350).

Esse cenario de afetacdes sociais estd ligado a forma como as mudangas no radio
sdo parte da evolugdo da sociedade, de seus habitos, de suas praticas e de seus processos
interativos. Se nos primeiros anos do meio ainda massivo o radio estava atrelado aos
grandes aparelhos valvulados — fixos e pesados que ficavam dentro dos ambientes
familiares (KOCHHANN et al., 2011), esta realidade mudou — e trouxe consigo
dinamicas de consumo e produgdo de contetido variadas. Com a invengao do transistor,
que possibilitou ouvir radio sem a necessidade de estar conectado a uma tomada, o ouvinte
passou a levar o radio consigo para todos os lugares. Para Ferraretto (2017), nas ultimas
décadas o uso do telefone celular e da internet foram decisivos para que houvesse uma
reconfiguracdo nas rotinas dos radios. Esta reconfiguracdo, como lembra Lopez (2010),
nao esta restrita as tecnologias digitais. O telefone movel, por exemplo, afetou o radio
musical e sua relagdo com a audiéncia que deixava recados em secretarias eletronicas e o
radiojornalismo, ja que permitia a realizacdo de entrevistas e dinamismo no contato com
fontes e audiéncia.

A internet, no entanto, aparece como um ponto de mudanga fundamental, ja que
altera producdo, consumo e distribuicdo (LOPEZ, 2010). A apropriacdo de ferramentas
e a presenca em plataformas digitais leva a uma potencializagdo de caracteristicas
essenciais do meio, seguindo o que defende Palacios (2003) ao falar da entrada dos
meios tradicionais nestes espagos. Com isso, o didlogo com a audiéncia se amplia, o
imediatismo e o potencial para dar espago a uma pluralidade de vozes cresce e o carater
local e proximo do radio assumem protagonismo. A inovagao, entdo, passa a ser pensada
a partir ndo somente do perfil editorial, mas da plataforma e dos interesses diretos do

publico.
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Hoje, os servigos de streamings possibilitaram uma mobilidade do contetido em
relagdo ao individuo, reconfigurando de uma forma direta o modelo de distribuigao linear.
Segundo a pesquisa TIC Domicilios Cultura (CRESCE USO, 2018), essas plataformas
sdo responsaveis pela ampliacdo do consumo de 4udio online. A escuta de musica
online chega a 59% dos usudrios em conexdo movel 3G ou 4G. Ja os jogos eletronicos,
também parte desta nova realidade de consumo de midia, sdo consumidos por 75,5% dos
brasileiros, de acordo com a Pesquisa Game Brasil (PESQUISA INDICA, 2018), sendo
que 43,6% dos entrevistados tém preferéncia pelas plataformas moveis.

Nessa nova realidade, os conteudos passaram a ser distribuidos por demanda,
estabelecendo uma forma de consumo envolvendo a cultura da conexdo (JENKINS,
GREEN e FORD, 2014), a cultura da portabilidade (KISCHINHEVSKY, 2009) e a cultura
do acesso (KISCHINHEVSKY, 2015). O autor explica que a cultura da portabilidade ¢
a “investigacdo do entorno tecnolodgico, com énfase nos usos de aparatos portateis e na
sociabilidade entre seus usuarios” (KISCHINHEVSKY, 2009, p. 5), j& a cultura do acesso
seria “um momento em que os consumidores de midia sonora tendem a fruir servigos de
streaming (pagos ou nao), em vez de baixar arquivos digitais da internet e transferi-los
para tocadores multimidia ou telefones méveis” (KISCHINHEVSKY, 2015, p.11).

Nao se pretende afirmar, evidentemente, que uma cultura (do acesso)
substitui a outra (da portabilidade). Seria mais apropriado afirmar que
ambas coexistem e se articulam em diversos niveis. A emergéncia de
uma cultura do acesso deve ser relacionada ao estagio atual do processo
de digitalizag¢ao das industrias midiaticas, que possibilita novas formas
de consumo e praticas interacionais sonoras, estimuladas por uma maior
praticidade (KISCHINHEVSKY, 2015, p. 11).

Kischinhevsky (2015) chama a atencao para os novos formatos de consumo que a
era digital proporciona para as praticas interacionais sonoras. Se antes o radio era apenas
visto como contetido para uma sociedade industrial de massa, hoje, na sociedade pds-
massiva que conta com mudangas sociais, culturais, tecnologicas e estruturais, o consumo,
no ambito movel, é caracterizado cada vez mais por uma experiéncia individualizada. Esta
individualizagdo, destacamos, ndo se iguala ao consumo individual apontado por Kochhann
at al (2011), mas se metamoforseou incorporando o compartilhamento caracteristico da
cultura da conexdo e se constrdi predominantemente através do potencial imersivo do
produto, de sua estrutura narrativa e de suas dindmicas de consumo — compartilhado,

coletivo ou individual.
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Narrativas sonoras

As narrativas se configuram em diferentes espagos e utilizam diversos meios,
como “a linguagem articulada, oral ou escrita, pela imagem fixa ou mével, pelo gesto ou
pela mistura ordenada de todas essas substancias” (BARTHES, 1972, p.19) para contar
historias. Entre as diferentes defini¢des de narrativas, utilizaremos o conceito adotado por
Borges (2017) em sua dissertagdo sobre universos narrativos em adaptagdes e narrativas

transmidia.

Trabalhamos com o entendimento de que as narrativas tratam de
historias com comego, meio ¢ fim, com sucessdo de fatos, em que
um acontecimento leva a consequéncias, e estas desencadeiam outros
fatos. Porém, esses acontecimentos nao sdo, necessariamente, contados
cronologicamente. Um texto que contenha essa estrutura (sucessdo de
fatos, contados nao necessariamente em ordem cronoldgica) ¢ uma
narrativa (BARTHES, 1972, p.27).

A perspectiva da narrativa estruturada e da sucessdao de fatos encadeados nao
necessariamente em um eixo cronoldgico ¢ o nosso ponto de partida. Esta organizacao
marcada pelo tempo e conduzida pelas a¢des dos sujeitos das histdrias, numa logica de
inducdo e consequéncias € incorporada por A Bling Legend através das estratégias acusticas
que condugoes as acdes do jogador. Como exemplo, podemos citar em um determinado
momento do jogo, quando o herdi precisa se esconder em um lugar indicado pela filha
para que nao seja morto pelos inimigos. O jogador tem duas opgdes, ou toma uma atitude
em relacdo ao personagem no tempo estipulado pelo jogo e a histéria continua, ou o
personagem principal ¢ morto.

A narrativa, entdo, se conduz ndo somente pela ordenagao dos discursos, mas pelos
elementos que permitem acionar o ouvinte, enredando-o no texto e acionando o interesse
humano (BORGES, 2017). Ainda que as narrativas, academicamente, sejam mais
intensamente estudadas em sua composi¢ao textual escrita, podemos observar também
em pecas sonoras o que Barthes (1972) aponta como modelos hipotéticos de descrigao,
navegando pelos distintos niveis que compdem a trama narrativa, organizados a partir
de suas diferengas para chegar a constru¢ao complexa da historia. Esta complexificacdo
remete ao proprio enredamento, a propria trama textual, que coordena acontecimentos

de modo a organizar temporalidades e articular acontecimentos. Como lembra Borges
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(2017), a conducao da narrativa nos caminhos possiveis desta trama — especificamente ao
olharmos para o jogo eletronico como um objeto — se estabelece a partir das alternativas
de acao oferecidas ao jogador, que podem ser demarcadas espacial e temporalmente por
referentes visuais, de movimento ou acusticos.

Para Henry Jenkins (2004) hé caracteristicas que definem ou ndo estruturagio
narrativa, considerando que existem tipos de experiéncias a serem invocadas neste
enredamento, a saber: 1) O autor aponta que nem todos os jogos contam historias,
pois estdo mais proximos de uma forma abstrata, expressiva e experimental, como por
exemplo, o jogo Tetris que prioriza o raciocinio; 2) A experiéncia do jogador ndo pode
ser simplesmente reduzida a experiéncia da historia, pois a mecéanica do jogo influencia
a forma como aquela histdria serd apresentada, contada e “jogada” pelos usudrios; 3) A
narrativa ndo precisa ser prescritiva, ou seja, contar tudo o que o jogo faz, pois jogos de
sucesso, como o The Sims e Grand Theft Auto abrem o precedente para que os proprios
jogadores vivam experiéncias e descubram por si s6 as potencialidades narrativas; 4)
Todas as midias possuem a sua forma eficaz de contar historias, pois as narrativas nao
sdo recursos rasos que podem ser transferidas de uma midia para outra sem que crie uma
perda de sentido. Isso quer dizer que o enredamento narrativo pode ser construido através
da coordenacdo de multiplas plataformas (que podem ser integradas, como nos mostra
Borges em sua pesquisa) ou podem ser descoladas, assumindo caminhos narrativos
independentes. Além disso, devemos considerar que os games podem apresentar estruturas
narrativas complexas ou simplificadas, focadas no raciocinio imediato para solugdo de
problemas pontuais e descolados de uma estrutura temporal e espacialmente organizada
junto a um argumento, um enredo da trama textual.

Ao trazer estes pontos, Jenkins (2004) discute a necessidade de romper esse
modelo narrativo classico que enfatiza a exploracao de cadeias de eventos causais em prol
do espetaculo equilibrado, como a jornada do her6i estabelecido por Joseph Campbell; a
necessidade de retomar o entendimento de narragdo, pois muitos roteiros subestimam os
jogadores e a sua capacidade de pensar e deduzir informacdes; e que as narrativas podem
ser autonomas independente do formato do game e da midia.

Lemos (2013) afirma que as interfaces tecnoldgicas agenciam interatividades
homem-tecnologia-mundo, construindo narrativas e ordenando visdes. O autor entende que
os dispositivos sdo uma estratégia de organizacao de dados sobre o mundo, aproximando
esta agdo com a de contar histérias e ainda discute como os dispositivos, redes, bancos de

dados, objetos, lugares seriam os intermediarios que agenciariam essa a¢do. “Podemos
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ver a narrativa como produto da associagdo em uma rede de atores (LATOUR, 2005),
onde sujeitos, lugares, dados e dispositivos sdo actantes produzindo agao sobre outros no
espago e no tempo” (LEMOS, 2013, p.7).

Partindo da percepcao de Schafer (1977) compreende-se entdo que as narrativas
partem para constru¢des de mundos, um contar de historias que cria um envolvimento
com o sujeito e lhe oferece experiéncias. As narrativas sonoras nao sio diferentes. Por
meio de signos, sinais e simbolos abstratos, o som consegue emular narrativas que vao
ao encontro de nossos referenciais. A emulacao se constroi a partir da recomposi¢cao de
cenarios, de acontecimentos, de acdes e de sensagdes a partir de elementos acusticos
temporalmente organizados. Trata-se de uma coordenagdo que se apoia em uma memaoria
acustica e/ou em uma identidade sonora de determinado acontecimento ou sequéncia de
acdes. “Um evento sonoro ¢ simbdlico quando desperta em nds emogdes ou pensamentos,
além de sensacdes mecanicas ou fungdes sinalizadoras, quando possui uma numinosidade
ou reverberagao que ressoa nos mais profundos recessos da psique” (SCHAFER, 1977,
p- 239).

O autor ainda explica que um signo ¢ a representacdo de uma realidade fisica que
indica o que possa ser algo. O sinal, diferente do signo, possui um significado especifico
e estimula uma resposta direta, como por exemplo, o toque do celular. Ja os simbolos
acusticos possuem uma riqueza maior, pois surgem de forma autoctone em diferentes
partes do planeta (SCHAFER, 1977). Esses elementos fazem que a narrativa sonora
seja compreendida, ndo apenas como técnica, mas também como experiéncia. Eles sao
responsaveis pela correlacdo entre os tempos da narrativa, atribuindo a ela uma coeréncia,
uma unidade e também pelo estabelecimento, em uma narrativa exclusivamente ou
primordialmente actstica, das relagdes de causalidade, das conexdes entre as linhas da
trama textual, dando sentido a cada uma das alternativas de a¢ao oferecidas na narrativa
do jogo sonoro.

Esta organizacdo narrativa amplia seu potencial imersivo e de envolvimento
do jogador no enredo quando explora a complexidade acustica a partir das nogdes de
perspectiva, distancia, intensidade — que compde a ecologia acustica cotidiana. O
som binaural, que permite essa reconstru¢dao acustica, situa o jogador espacialmente
no cenario ¢ auxilia na (re)construgdo de mundo no universo sonoro. E por meio da
paisagem sonora (SCHAFER, 1977) que o mundo toma forma na sonografia. Schafer
(1977) afirma que uma paisagem sonora “consiste em eventos ouvidos € em nao objetos

vistos” (SCHAFER, 1977, p. 24), pois formular uma impressdo exata daquilo que esta
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sendo ouvido ¢ um exercicio mais dificil. Dependendo da forma como a sonografia for
apresentada, ou da carga cultural e de vivéncia do usuério, o mundo sugerido pelo som
nao sera compreendido pelo ouvinte.

O autor fala da necessidade de compreendemos a ecologia actstica na qual estamos
inseridos, dar aten¢do aos sons do nosso entorno, que marcam a sociedade, e apreciar o
mundo como um grande “projeto actstico”, considerando a paisagem sonora mundial
como uma grande partitura, ou uma composi¢do que se estende a nossa volta. “Somos
simultaneamente seu publico, seus executantes e seus compositores” (SCHAFER, 1977, p.
287). Para compreender o projeto acustico entdo, ¢ necessario pensar como compositores
desses mundos sonoros. Apesar do som nio estar no ambiente material visual, ele suscita
visualidades em nosso imagindrio, algo que vai além do visual e atravessa os campos de
constitui¢do do préprio sujeito. Por isso, o papel do compositor ¢ tdo importante para uma
narrativa sonora, para viabilizar a coordenacdo entre os fluxos temporais, a organizacao

dos argumentos e do enredo.

Os compositores sdo os arquitetos do som. Eles tém a maior experiéncia
em planejar efeitos destinados a provocar respostas especificas nos
ouvintes, ¢ os melhores dentre eles sdo mestres em modular o fluxo
desses efeitos para oferecer experiéncias complexas e variadas, que
alguns filésofos tém descrito como uma metafora para a propria
experiéncia de vida (SCHAFER, 1977, p. 288).

Esse projetista actstico considera, em sua arquitetura da narrativa sonora, as
possibilidades de estabelecimento de mundo. Para isso, explora o conhecimento da
composi¢ao sonora do mundo, observa os referentes e pensa a articulagdo dos elementos
acusticos selecionados para o atendimento de seu objetivo narrativo. No game que
analisamos neste artigo as marcas do universo medieval sdo apresentadas através das
armaduras, dos cavalos, das espadas, dos mercados, do ritmo de fala dos sujeitos,
a impostacdo vocal, que aliados ao conteudo e as transi¢des de a¢do e de cenario que
integram a historia permitem que o jogador seja transportado para um tempo distinto do
seu tempo de existéncia.

Ao compreender a relacdo entre a narrativa, o tecnologico e a constru¢ao de mundo
a partir do sonoro, consideramos que as narrativas sonoras imersivas sao elaboradas com
uma perspectiva inovadora, que explora os potenciais da plataforma e do perfil ativo,

integrado e conectado das novas audiéncias (LOPEZ, 2016). Estamos falando entdao de
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experiéncias de inovagdo em radio, de busca pela apropriagao desta ampliagao do consumo
de conteudos sonoros, da difusdo do consumo de ficcdo sonora, com a exploracdo dos
potenciais imersivos € o aumento do uso de jogos principalmente pelos usuarios mais
conectados a internet em dispositivos moveis.

Lopez (2017), tratando especificamente do radio em plataformas digitais, afirma
que as inovagdes acontecem quando o meio se aproxima do digital em busca da quebra
dos padrdes na construcao de seu contetdo sonoro ou multimidia, mas sem perder a fala
direta com o ouvinte, proporcionado dindmicas de escuta diferentes, o que potencialmente
varia para cada sujeito. Esta mudanca nas relagdes entre o conteudo e a audiéncia, assim
como o potencial inovador do radio sdo afetados diretamente pela aparicdo de novas
tecnologias e seus usos pela audiéncia. A ado¢do de aparatos sonoros, como o fone de
ouvido e tecnologias de armazenamento € consumo em mobilidade fazem que o som

ganhe protagonismo nas novas narrativas.

A adogdo de tecnologias e processos inovadores de producgdo e
distribuicdo de conteudo depende tanto das tecnologias quanto
dos sujeitos. Essas tecnologias nos propiciam dinamicas de escuta
diferenciadas (que variam historicamente, como indicam Kochhann et
al em um texto de 2011, mas também a partir das experiéncias que
tensionam as nogdes de publico e privado, como aponta Eric Harvey).
(...) Como consequéncia, esta e outras tecnologias de armazenamento
e difusdo algam o som a um status de protagonista nas narrativas,
permitindo consumos imersivos, moveis e inseridos em narrativas
complexas (LOPEZ, 2017, p. 9) (traducdo nossa).

O jogo A Blind Legend ¢ um exemplo de protagonismo do som na narrativa,
apropriado como um artificio para imersdo da audiéncia em um cendrio medieval. O
jogo pode ser caracterizado como contetdo que propicia uma escuta diferente, porém a
escuta binaural precisa ser feita através de fones de ouvido, para que a experiéncia nao

seja comprometida.

Estratégias narrativas em A Blind Legend

O game A Blind Legend ¢ praticamente todo sonoro. No material de divulgacao,
os desenvolvedores reforcam a necessidade de se consumir o jogo por meio de fones de
ouvidos para a experiéncia do dudio binaural seja a mais imersiva possivel. Os jogadores

precisam confiar inteiramente em sua audi¢do, pois nem o menu do jogo, com opgdes de
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configuracdo, possui alguma disposi¢do grafica visual interativa com botdes ou textos.
Ap0s iniciar o0 jogo, um menu sonoro permite comecar uma partida nova, continuar uma
partida salva, sair do jogo, assinar newsletter, ver os créditos, comprar vidas, mudar
configuragdes, alterar o idioma do game (inglés/francés) e selecionar algum cenario/
fase especifica. A unica disposi¢do grafica visual ¢ a névoa que fica evidente a todos os
momentos do jogo, o que permite que o jogador se coloque no lugar do protagonista,

Edward Blake, em sua aventura medieval.

Figura 1 - Imagem retirada do material de divulga¢ao disponibilizado para o langamento do jogo.

Red Flash and

Fonte: DOWINO.

Estas sdo as representacdes visuais oferecidas pelo jogo. Acompanhado de
vibragdes do dispositivo sempre que o jogador ¢ golpeado, complementam também a
narrativa acustica, composta nas batalhas pela movimentacdo do jogador, dos demais
sujeitos componentes da cena, pelas falas que ddo uma perspectiva espacial ao jogador
e pelas suas proprias reagdes do jogo quando erra um ataque, quando ¢ atingido, quando
se perde na cena e quando segue o caminho previsto em determinada unidade narrativa.

O personagem principal, Edward Blake, ¢ guiado através do uso da tela do
smartphone, acdo que so € possivel gracas a interagdo com o dudio binaural, que localiza
o jogador espacialmente. Os movimentos sdo controlados através de toques, tornando
possivel que o personagem ande, corra, ataque com uma espada, se defenda com um

escudo ou combine movimentos.
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Figura 2 - Gestos possiveis para condugdo narrativa

Fonte: DOWINO.

Olhamos para a narrativa do jogo inicialmente a partir de sua estrutura. Em 4 Blind
Legend consideramos, como ponto de partida, que se trata de um jogo prioritariamente
acustico, que explora os potenciais da tecnologia digital e a naturalidade das a¢des inscritas
nas affordances dos dispositivos mdveis, como os movimentos de pingar, tocar e arrastar.
Assim, os movimentos necessarios, desenvolvidos em um cenario visual inexistente, ndo
retiram o jogador de seu processo imersivo.

A parte técnica e de comandos, a primeira vista, pode parecer complexa. Porém
ao iniciar o jogo, uma voz introduz a historia e ensina os comandos e agdes através dos
gestos. Em todos os momentos em que ela enuncia algo, fica claro para o jogador que
se trata de alguma informagao técnica, relacionada aos comandos, deslocando o ouvinte
do mundo sonoro medieval para um estado de aprendizado. A sua entonacdo € sempre
constante, como uma fala imperativa que se desloca do padrdo acustico do universo.

Apos esse momento inicial da exposi¢ao da jogabilidade, o jogador ¢ apresentado
ao “sentido direcional” do personagem principal. Louise Blake, a filha do herdi, serve
como uma bussola para o jogador. Através de uma fala imperativa, mas tom proximo,
como this way € over here, e condugdo emocional em situagdes de perigo eminente, Louise
determina o estado de alerta em que o usuario precisa estar. O roteiro do jogo aponta

Edward como o personagem principal, porém, ao analisar a narrativa sonora, podemos
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inferir que a filha é a guia e pode ser caracterizada como co-protagonista, pois sem as
suas exposicdes de ordem e orientacdo, o herdi ndo avangaria. Louise usa um recurso
de localizagao espacial dentro de um ambiente criado pelo sonoro. Apesar de compor a
narrativa, a sua principal fun¢do ¢ apontar dire¢des e ndo construir mundos a partir do
som (SCHAFER, 1977). Ela ¢ um recurso essencial para a narrativa sonora, seja por meio
de sua entonagao, caso o seu pai esteja longe do objetivo, ou pela sua orientagdo espacial.

A constru¢do de mundo a partir do sonoro neste jogo aciona trés perspectivas:
a paisagem sonora, a percepcao de volume dos sinais e a imersdo sonora. A paisagem
sonora, identidade constituida por meio do som, que esta presente em todos os lugares
como um grande projeto acustico, aparece em todas as fases. O jogador consegue
perceber em qual cenario esta inserido, seja um vilarejo, floresta ou batalha. Ao construir
o cenario do vilarejo, por exemplo, 0 compositor sonoro precisa suscitar imagens mentais
no ouvinte através da paisagem sonora, para que ele “veja” o mundo a sua volta. Sdo
usados sons de galinhas, cavalos galopando, carrogas, criangas brincando, civis andando
em terra batida e ferreiro e carpinteiro trabalhando. A constituicdo de mundo acustico
evidencia a preocupagdo do compositor em estabelecer um mundo crivel, um cenério de
densas caracterizacdes e um forte projeto acustico, o que intensifica o potencial imersivo
da narrativa e auxilia na tomada de decisdes do jogador em relacdo as suas alternativas
de agao.

Estabelecido o projeto acustico, a identidade de mundo, o jogo utiliza o volume
para invocar a sensagao de espacialidade, e com isso ampliar a imersdo. Quanto mais
proximo de uma identidade sonora, o sinal (som que remete a uma agao e reacao direta)
fica em evidéncia, mais alto. A percep¢ao de localizagdo do objeto que origina o som
também se destaca nesta varidvel e permite uma organizagao das acdes do jogador, que
pode se esconder, atacar, fugir ou, nas batalhas, se defender.

A mesma logica se aplica para os casos em que o personagem se afasta daquele sinal.
Por exemplo, em um determinado momento, o heroi precisa pegar a sua espada que esta
sendo consertada pelo ferreiro. Ao iniciar este cenario, o jogador percebe acusticamente o
ferro sendo batido por um martelo. Ap6s um didlogo sobre onde esta a espada no cenario,
o jogador anda pelo vilarejo e percebe a aproximacao ou afastamento do objeto na cena a
partir da composicao espacial, da perspectiva e do volume deste sinal na ambiéncia sonora.
O proposito ¢ alcangado quando os sons do metal e do ferreiro se tornam predominantes.
Essa variacao de localizagdo entre os sinais, suscita uma espacialidade e uma imersao que

sdo potencializadas pela orientagdo de Louise e pela técnica do dudio binaural.

Comunicacdo & Inovagcdo, PPGCOM/USCS
v.20, n. 44 [129-148] set-dez 2019

143




Debora Cristina Lopez & Jodo Alves

O jogo apresenta uma dindmica demarcada pela imersividade narrativa coordenada
com as agdes necessarias junto a tela do dispositivo movel. A variagdo de intensidades
na interacdo em momentos de movimentagao pelo cendrio, mais leves, e de batalhas,
mais intensas, demandam igualmente a atengdo por serem conduzidas acusticamente. A4
Blind Legend, entdo, exige do jogador uma aten¢do concentrada na composi¢do acustica
para que possa percorrer os tempos narrativos e compreender o desenho do cenario e o
desenrolar dos acontecimentos. Esta aten¢do potencializa o entrelacamento dos pontos
narrativos da trama textual, atribuindo maior protagonismo as ag¢des do jogador e

ampliando a aproximagao entre sujeitos e narrativa.

Consideragoes Finais

A evolugdo tecnologica em relagdo aos dispositivos méveis tem potencializado
um novo formato de distribui¢do ¢ consumo de contetidos em mobilidade, interferindo
em costumes rotineiros, alterando o ambiente e definindo novas possibilidades de acdes
(CUNHA, 2016). Ao mesmo tempo, a cultura do acesso (KISCHINHEVSKY, 2015);
possibilita novas praticas de consumo em audio que adequadas ao perfil das novas
audiéncias permitem explorar narrativas inovadoras que ampliam o potencial imersivo
do consumo de produtos acusticos.

As interfaces tecnoldgicas agenciam construgdes de narrativas (LEMOS, 2013),
entre o humano, maquina e mundo, algo que o objeto deste artigo utiliza a partir da
interacdo direta pela tela touch do dispositivo movel e relacional pela necessidade de
consumo por fones de ouvidos, resultando em uma narrativa que utiliza a mecanica
do jogo como aliada para estabelecer uma evolucao dos eventos narrados sem quem a
experiéncia do jogador seja reduzida pela histéria (JENKINS, 2004). Além disso, os usos
desses recursos fazem que o som ganhe protagonismo nessas novas narrativas (LOPEZ,
2017) permitindo consumos imersivos € moveis.

A analise nos leva a entender como a narrativa imersiva € criada por meio do
sonoro, utilizando estratégias que fundem ordens imperativas, entonagdo, a paisagem
sonora como identidade de mundo (SCHAFER,1977), sinais como resposta direta e o
audio binaural como técnica imersiva, para inserir o jogador em um cendrio acustico de
multiplas afetagdes sonoras.

Essas estratégias podem variar de cenario, ou até mesmo para o produto, mas

revelam a importancia de pensar narrativas imersivas sonoras que estejam vinculadas
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a sociedade da plataforma (considerando os usos dados a elas e as suas implicacdes
nas praticas sociais, comunicacionais ¢ de consumo) que possibilitem apropriagdes
da mobilidade, das affordances dos dispositivos moveis, que explorem o som como
constru¢do de mundo, como o trabalho fundamental do compositor sonoro, e a experiéncia
imersiva.

Olhar para o fenomeno dos games sonoros deslocando-o do campo das audiéncias
especificas e pensando seu papel na construcao de cenarios € no adensamento narrativo
das praticas de entretenimento da sociedade contemporanea apresenta-se como um desafio
— ainda nao plenamente atendido. Neste artigo, uma aproximagao a um objeto complexo,
buscamos apontar potencialidades da narrativa acustica no caminho da imersividade, do
engajamento e do acionamento de audiéncias. O estudo descritivo que desenvolvemos
revelou um nimero maior de camadas nessa teia narrativa do que imaginavamos localizar
inicialmente e demonstrou que as variaveis a serem observadas em uma pesquisa sobre
games sonoros devem ir além do proprio som, mas considerar as dindmicas de circulagdo
e consumo, a ecologia dos jogos, o potencial de jogabilidade, os sujeitos acionados, as
affordances exploradas e a narrativa em si.

Observamos, como consequéncia deste estudo, que a aproximacao aos estudos da
narrativa radiofonica, da estética acustica e das paisagens sonoras permite compreender
meandros da trama alinhados — de forma intencional ou ndo — e que ampliam ou
minimizam o papel do jogador na condugao da narrativa. A sonoridade, elemento central
do estudo e do objeto, revela desafios tanto a esse jogador quanto ao pesquisador que

busca compreender percursos, escolhas e desafios do game sonoro.
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