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Resumo

Este trabalho investigara a escuta no contexto dos jogos digitais, ou videogames, enquanto
processo peculiar as chamadas midias interativas. Em primeiro lugar, discutira
conceitos-chave relacionados ao proprio fendmeno da escuta, assim como abordara
terminologias especificas do estudo das multimidias. Com este arcabouco definido, esta tese
procurard compreender seu objeto de estudo a partir das imbricagdes sociais, politicas e
biologicas dos espagos virtuais € sua percep¢ao. Buscard, nesse sentido, situar a escuta do
virtual como territério em disputa e um modo de percepgao repleto de potencialidades para a
compreensdo do mundo real e suas contradicdes.

Palavras-chave: Escuta; Jogos Digitais; Espago Virtual; Trilha Sonora; Audio.



Abstract

This work intends to investigate the listening of video games as a peculiar process within the
interactive media. Primarily, it discusses key concepts related to the phenomenon of listening
itself and deals with terminologies specific to the study of multimedia. With its framework
defined, this thesis will try to comprehend its study object from the social, political and
biological imbrications of virtual spaces and our perception of them. In this sense, it aims to
situate the listening of the virtual as a disputed territory and a mode of perception filled with
potentialities to the comprehension of the real world and its contradictions.

Keywords: Listening, Video Games, Virtual Space, Soundtrack, Audio



Lista de ilustracoes

Figura 1: o astronomo Johannes Kepler, em Harmonia do Mundo, propde que os planetas
emitem sequéncias de notas, calculadas e notadas em partitura pelo proprio autor. Retirado de

KePer (1007 ). e e e 24

Figura 2: area de cobertura de dois sinais sonoros — uma pipe band e os sinos de uma igreja

— da comunidade acustica de Dollar, cidade na Escécia. Retirado de Truax (2001, p. 68). ..29
Figura 3: Getting Over It, de Bennett Foddy. .............o 53

Figura 4: o modelo IEZA classifica os sons de um game de acordo com sua fung¢do no jogo,
ao invés de sua natureza (voz, efeitos sonoros e musica). Na metade de cima, encontram-se os

sons ligados ao plano dramatico do game — ambientacdo (zone) e efeitos (effect). .......... 65

Figura 5: Sylvester Stallone como John Rambo, em Rambo III (Peter MacDonald, 1988). O
filme, que se passa na Guerra do Afeganistdo, retrata os mujahidin como aliados do

protagonista. Fonte: MUBL ....... .. e 69

Figura 6: America’s Army: Proving Grounds (Exército Estadunidense, 2015). Jogo
desenvolvido pelas for¢as armadas dos Estados Unidos e utilizado como chamariz de

recrutamento. Fonte: pagina oficial do jogo na plataforma Steam. .............................. 73

Figura 7: representacdo do ataque aéreo com fosforo branco em The Line. Fonte: reprodugao

obtida em <https://www.youtube.com/watch?v=sL8GmfqDZgk&t=3286s>. .................. 80

Figura 8: Quick, Draw!, do Google, pede a usuaria que “ajude a ensinar a rede neural

adicionando desenhos ao maior banco de dados de rabiscos do mundo”. Captura de tela. ...89

Figura 9: Karl Marx representado em Assassin’s Creed Syndicate (Ubisoft, 2015).
ReEPIOAUGAOD. ...eitit e e 102



Sumario

Apresentacio 11
Introducio 14
1. Da escuta: perspectivas multidisciplinares sobre o fenomeno auditivo 20
1.1 Visa0 geral do CAPItULO.......cccuiieiiieiiecie ettt et e b e et e estaeeeae e e 22

1.2 O que € 0 SOM? ONde €St 0 SOMZ.....ocueiiuiiiiiiieiieeiertie sttt ettt et e be e bt e beebeebeeaeeeeeeaeeeaee 23
1.2.1 O som vivido: audiga0 € aMDIENLE........cccueerieeriieiieiieieeieeie ettt eteeeeete et eeeeeeneesnsesnreenes 25
1.2.2 Percepgao ecologica € cOgnigao INCOTPOTAQA.......eervierrierieerierieiietierieesteeteesseeseeseesseessennns 32

1.3 DiSCUSSAO O CAPILULO.....uviceiiiiiiiieiiiesieerteertt ettt ete e e ere e b e b e e b e esbessbeesbessbessbessaestaesssessseseeses 42

2. Presenca e imersao no espaco virtual lidico 44
2.1 Visa0 geral dO CaPItULO....cccueiiiieiieiieieeee ettt ettt 44

2.2 O conceito de agéncia: reViSA0 € AISCUSSAO...c..evueeuieriirririieieniirieeitetente ettt st 45
2.2.1. A anti-presencga de Bennett FOAdY........ccvooiiiiiiiiiiiiieiceeees e 52

2.3 O conceito de pertencimento: presenca e imersao, mas com uma impressao.........eeeveerennn.. 58

2.4 DiSCUSSA0 A0 CAPILULO.....veeeiiieiieiciiieie ettt ettt et e et e e tb e e s tbeesabeesabeessseessseeesseeenseeas 62

3. O som como ressignificador do espaco virtual 64
3.1 Visa0 geral do CapItilo.....c..ooueiiiiiiiiriieieietee et 64

3.2 0 SOM € 0 €SPACO VITLUAL ....ecuvieeiiiiiiieiieeieeteetesteseesteseresttestaeseaestaesseessaessaesseesseesseesseessasssenns 64

3.3 A estética militar em jogos de tiro em primeira pessoa (FPS)........cccocevievievienienieiieeeen, 67

3.4 Som, espaco e agdo: estruturantes € eStruturados........cueevveeerireriierieerieeeieeereeereeereeereeeeee s 77

3.5 DiSCUSSAO O CAPTLULO. .....eeueieiieiieieeste ettt ettt ettt ettt ebt e s et e st e s st e s neesaeenaeas 83

4. O som projetado e mediado no espaco virtual 85
4.1 Visa0 geral dO CaPItULO.....ccuiiriieriieiieieieeie ettt ettt ettt e esbeesb e e s e esbessseserennnas 85

4.2 O som como criagdo no espago virtual do VIdeogame...........cccuevverieriereerienienieseeseesreesieens 85
4.2.1 Videogame € MEAIAGAO........uieriieeriieeiieeireeeieeereeeieeeteeesteeessreessaeessseessseessseeasesesesessees 87

4.2.2 A escuta da escuta no videogame: a figura da projetista de SOM.........cccceeveerierienieennenn. 91

4.3 O game design cOmoO ObJEtO e ESCULA......ceerierieriieriieriierieerieerteeite st e e eseeesteeseeseeseeneeens 93

4.4 DisScuSSA0 dO CAPILUIO....cviiriieriieriieiieiieitete ettt e et e e s e ssbessaestaesraessaessnessaessaesseans 99
Consideracoes finais 102

Referéncias 109




11

Apresentacao

Para a apresentacdo deste trabalho, e somente para tanto, darei-me o luxo da primeira
pessoa do singular.

Esta tese comegou a se desenhar ainda em 2018. Formara-me alguns meses antes no
mestrado, também pelo Instituto de Artes da Unicamp, com uma dissertagdo de método
bastante musicologico, ainda que trabalhasse com a trilha musical de videogame. A titulagao
e a (pouca) experiéncia prévia na industria nacional me abriram portas para oportunidades de
emprego.

Fui contratado pela Pipa Studios, desenvolvedora paulistana de games de video bingo
para dispositivos modveis, com a incumbéncia de assumir as posicoes de compositor e
projetista de som. Meus primeiros meses na companhia foram tdo reveladores quanto
aterradores. Aqueles jogos que piscavam e brilhavam e gritavam tinham som, mas em nada
esse som era parecido com as obras que estudei no mestrado. Sua musica ndo se relacionava
com personagens, nao havia uma historia a ser comentada. Tratam-se de games que, como
todo jogo de azar, oferecem uma hiperestimulacdo sensorial. Mais do que vencer, a busca ¢
pela tensdo antecipatéria. Vi no video bingo um caminho diferente para pensar o dudio nos
games. Queria entender como o som afetava o corpo durante as sessdes de jogos de azar,
inclusive, para problematizar seu papel no processo de desenvolvimento da adicg¢ao.

O primeiro trabalho desenvolvido com essa abordagem em mente foi Sound and
Arousal in Casino-Themed Video Games: A Compositional Approach, comunicagdo oral
apresentada a edi¢do de 2018 do Ludomusicology — congresso internacional sobre trilha
sonora de games sediado, naquele ano, em Leipzig, Alemanha. Em minha pesquisa, estudei
uma selecdo de repertorio de jogos de cassino para celular sob a 6tica da composi¢do musical
e do sound design, buscando pistas sobre as particularidades daquele métier. O contato com
novas pessoas da minha area de pesquisa foi estimulante e outros caminhos bibliograficos me
foram aventados em dire¢do a maior aprofundamento. Resoluto, decidi que meu projeto de
doutorado trataria de uma intersec¢ao bastante espinhosa: emogao e trilha sonora. Através da
literatura acessada, pensei ser possivel investigar os efeitos fisicos e psicologicos do som de
videogames, e o faria através de uma pesquisa experimental. Para tanto, minha intengdo era
desenvolver um game movido por um sistema de biofeedback, em que pessoas voluntarias

jogariam um pequeno jogo enquanto seus parametros fisiologicos, tais como condutancia
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galvanica da pele e frequéncia cardiaca, seriam aferidos. Estas variagdes, por sua vez,
alimentariam a maquina de jogo e promoveriam alteracdes em uma trilha sonora adaptativa.
Eu previa ter um grupo-controle que jogaria 0 mesmo game com uma trilha musical em loop
e efeitos sonoros sem alteragdes.

Os dois primeiros anos de pesquisa, 2019 e 2020, foram particularmente dificeis para
seu desenvolvimento. Conciliar meu trabalho na Pipa com a vida docente, como professor de
audio em um curso tecnélogo em jogos digitais, ocupava uma parcela significativa da minha
semana. A isso, somavam-se as disciplinas do doutorado: todas uma alegria, mas que também
consumiam meu ja esgotado tempo.

A esse cenario, somou-se a pandemia de COVID-19, que chegou ao Brasil em margo
de 2020. Antes de continuar aqui, preciso reconhecer o privilégio de ter as condicdes
materiais para ficar em casa durante tal periodo tragico, que se traduz em outro privilégio: de
estar vivo em um pais onde mais de 700 mil vidas foram ceifadas pelas politicas sanitarias
criminosas levadas a cabo pelo entdo governo vigente. Durante o primeiro ano de pandemia,
participei remotamente do ENCAM 3 — terceiro Encontro de Cogni¢do e Artes Musicais,
promovido pela ABCM e pela Universidade Federal da Bahia — com uma revisdo de
literatura acerca de sistemas de biofeedback.

Recolhido em meu apartamento, continuei a desempenhar minha rotina de trabalhos e
estudo. Em 2021, fui aprovado no exame de qualificagdo. A troca com a banca examinadora,
composta pelos professores Stéphan Schaub e Jonatas Manzolli, além do meu orientador, Ney
Carrasco, foi crucial para mudar os rumos de meu trabalho. Primeiro, porque foram essas
pessoas que me abriram os olhos para a impossibilidade da continuidade da pesquisa como
havia previsto. A pandemia ndo dava indicativos de cessar, a vacina contra o virus ainda era
promessa irrealizada, e levar adiante um experimento presencial era impossivel. Segundo,
porque foi gragas a essa mesma banca que constatei certa ingenuidade em meu projeto inicial.
Os campos da psicoacustica e da psicologia afetiva sdo extremamente férteis e ndo ¢ minha
inten¢do desabona-los — sequer tenho poder para tanto. Contudo, recorrer estritamente a eles
como uma espécie de oraculo tornou enviesado meu proprio trabalho. Eu buscava entender a
afetividade da escuta humana sem olhar para seus aspectos sociais. Queria encontrar nas
montanhas-russas de nimeros da fisiologia a resposta para um enigma que exige uma
resposta plural e humana: como o som afeta nossas emoc¢des em um contexto interativo?
Optei, assim, por reduzir drasticamente o escopo da tese e reorienta-la para a forma com a
qual vocé toma contato: um trabalho de natureza tedrica acerca da escuta do virtual ludico.

Tal redugdo apenas me ajudou ainda mais a ver o tamanho gargantuano das minhas
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pretensdes originais. Afinal, continuei a lidar com um problema substancial e de grande
exigéncia, apenas mais contido e conciso do que minha imaginagdo concebera em 2018.

A mudanca de rota, que devo a muitas pessoas com quem troquei palavras ao longo
da escrita deste texto, provou-se uma escolha feliz. Ao longo de sua elaboragdo, pude
investigar a fundo alguns topicos de interesse comum ao campo do game studies e da
cognicdo, além de encarar alguns fantasmas da minha vida profissional pregressa.

Entre 2014 e 2020, trabalhei como jornalista cultural focado no videogame. Fundei ao
lado de queridos colegas da extensao em Critica de Videogame oferecida pela PUC-SP o Pulo
Duplo, um portal independente sobre jogos digitais. Ao longo dos anos, atuei em outros
veiculos, como a rede Blast, a infelizmente finada VICE Brasil, e as revistas on-line Kill
Screen e ZEAL — estas, estadunidenses. Esses trabalhos me levaram a um aprofundamento
na midia, ao contato com pessoas fascinantes € a um exercicio continuo da escrita. Todavia,
nos ultimos anos de oficio, escrever sobre o videogame nao mais era coisa cativante. Ao
invés, tornou-se um fardo. Devo isso a uma série de motivos pessoais, mas também a
ascensdo ¢ visibilidade de movimentos de extrema-direita dentro do videogame. A cada
noticia de uma desenvolvedora de jogos ameacada de morte pelo simples fato de ser mulher,
meu interesse pelos games esmorecia.

Dessa forma, esta tese teve uma fungdo quase terapéutica na minha vida — quase,
pois me curou na mesma medida em que me adoeceu de outros males da cabega, mas isso faz
parte, suspeito, do proprio fazer académico. Foi uma maneira de retornar a um objeto de
estudo e diversdo que negligenciei ativamente, e o fiz, também, olhando para o lugar politico
ocupado pelo videogame. Aqui, preciso dar crédito & minha companheira, Larissa Blanco,
cuja pesquisa no Servi¢o Social, de orientagdo marxiana, proveu-me com trocas sobre método
e vocabuldrio que se provaram essenciais para meu proprio desenvolvimento como um
pesquisador em busca de sua propria voz. Fago aceno parecido ao Ney, cuja figura foi — e
sempre sera — um farol luminoso nos momentos de mais densa bruma do oficio de
pesquisador.

Este trabalho foi gestado em meio a uma série de preocupagdes acerca de seu
resultado. Para quem me conhece pessoalmente, ndo ¢ novidade. Mesmo positivas, as
mudangas de objeto de pesquisa e método causaram grandes intempéries na elaboracio deste
texto — traduzidas, na pratica, em sua extensdo incomumente pequena para uma tese de
doutorado. Ao mesmo tempo, creio que a mesma se beneficia do formato sucinto, ou assim
me disseram todas as pessoas a quem levei a consternagdo. Cabe-me crer nelas e desejar,

enfim, que vocé leve algo proveitoso de sua leitura.
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Introducao

Esta tese tem como principal objeto de estudo a escuta do videogame. Por extensao,
trata-se de um trabalho sobre a trilha sonora dos jogos digitais com especial enfoque no
ambito dos efeitos sonoros — daqueles que compdem a ambientacdo do espago virtual aos
que fornecem feedback sonoro das agdes realizadas por agentes virtuais ¢ humanos.

Nesse sentido, nosso trabalho lida com uma problematica principal: A escuta de um
espago virtual contém peculiaridades em relacdo a realidade material? Se as tém, de que
natureza sdo estas? Embora tenhamos optado pelo videogame como meio abordado, uma
pesquisa que investigue essas questdes poderia ser conduzida com outras midias interativas,
tais como as redes sociais ou os chats de voz e video: estes, tornados imprescindiveis durante
a pandemia da COVID-19. Ainda assim, optamos pelos jogos digitais, em primeiro lugar,
pela familiaridade que ja temos com o repertério e as ferramentas para analisa-lo. Segundo,
porque o videogame lida com uma espécie de corporalidade tipica de seu desfrute e que
denota com mais nitidez as peculiaridades da escuta do virtual. Além disso, identificamos na
pesquisa acerca do dudio para videogames um campo crescente, ainda que pouco explorado
de maneira geral. Mesmo nesse ambito, s3o escassos os trabalhos que abordam a percepcao
sonora nos espagos virtuais. Karen Collins ¢ pioneira com seu livro Playing With Sound
(2013), ainda que o objetivo principal de sua obra ndo seja o mesmo da investigagao
conduzida aqui.

Para tornd-lo nitido, o objetivo principal desta tese ¢ conduzir uma pesquisa de
natureza teorica acerca da percep¢do sonora no ambito dos chamados espagos virtuais
ludicos, ou videogames, sob uma perspectiva polivalente. Polivalente, pois assim ¢ a natureza
dos jogos digitais: uma multimidia exigente a quem busca observa-la com mais detalhes. Por
isso, recorremos ao longo deste trabalho a conceitos da actstica, da psicologia, do game
design e, claro, de campos académicos e artisticos que investigam nossa relagdo com os sons
ao nosso redor.

O nascimento desta pesquisa vem de uma inquietude acerca da colonizacdo de nossa
percepcao pelo campo visual. Da filosofia da percep¢ao aos chamados game studies, os olhos
tém sido os grandes campedes do interesse analitico das pessoas desde que tais areas foram
fundadas. E por demais ilustrativo que diversos manuais de game design abordam o dudio de

forma tangencial — excegdo feita, talvez, a Jesse Schell (2020), que chega a sugerir que a
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escolha musical para um game deve ser feita nos estdgios iniciais de seu desenvolvimento,
sendo condicionante de altera¢des no proprio desenho das regras do jogo.

Por isso, objetivamos, de forma mais detalhada, contribuir com o pensamento atual
acerca do fendmeno auditivo nos espacos digitais. Na mesma direcao, pensamos que o plano
sensorial da audi¢dao oferece uma abertura ao mundo bastante distinta daquela orientada pela
visdo e, portanto, este trabalho também busca entender o lugar politico dessa escuta do
videogame: suas implicagdes para a midia e como esta se relaciona com a escuta dos espagos
reais. Acerca do oficio relacionado ao 4udio para videogames, esta pesquisa almeja
desenvolver um estudo de repertorio para investigar a relacdo do sound design com a
concepg¢do de um espago sonoro virtual e todas as singularidades que este carrega consigo.

A realizagdo deste trabalho enfrentou algumas dificuldades terminoldgicas ao longo
do caminho. Em especial, referente a termos extremamente caros ao videogame, tanto
académica quanto comercial, tais como presenca, imersdo e agéncia. Portanto, quem 1€ nao
deve se surpreender ao encontrar discussdes acerca desses termos ao longo do texto. Fizemos
assim por necessidade de defini¢do, por se tratarem de temas importantes para a compreensao
do papel do som no ato de jogar. A dificuldade emerge a partir do momento em que tais
palavras s3o cooptadas pelo discurso comercial vigente nos sites jornalisticos e nos
comunicados de imprensa redigidos a partir de estidios e editoras de jogos digitais. Dai,
nossa preocupacdo em realizar uma revisdo esmerada dessas palavras para incorpora-las ao
nosso vocabulario sem maiores confusdes sobre seus significados.

Nesse sentido, pode surpreender nesta leitura o encontro com a definicdo de imersao
empregada aqui, que a vé enquanto um processo, € ndo como algo espontineo. Vale frisar que
o objetivo de nossa discussdo acerca do termo ndo ¢ de contestacdo ativa de uma ou outra
definicdo, mas, ao mesmo tempo, era urgente para seu desenvolvimento adotar um
significado que abrangesse a totalidade de nossa pesquisa. Sobre a imersao como processo,
Flavia Gasi ja propds uma discussdo mais aprofundada sobre o assunto:

Geralmente, a primeira escolha que ocorre em um jogo digital é que o
protagonista (seja ele uma esfera colorida ou um elfo voador) é apresentado
ao jogador, que pode testar como se movimentar na cartografia do jogo. Em
alguns tipos de videogames ainda ¢é possivel escolher o nome, ou modificar
a aparéncia do avatar. O processo dessa escolha ¢ mais do que uma
caracteristica da ludologia, o game, entdo, pode se tornar um laboratorio de
misturas, escolhas, possibilidades de ser. E o come¢o de uma intimidade
entre jogador e game que deve ser mais adiante explorada. Este outro eu ¢é
uma representacdo pictérica ainda sem memoria ou sem agdo, ele existe e
tem a poténcia de memoria ou agdo, mas ¢ somente poténcia. No tocante ao
avatar, talvez possamos argumentar que o primeiro estdgio do processo
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imersivo em videogames ¢ o decalque, quando existe uma representagdo
pictorica do eu, seja ela via imagem ou texto (GASI, 2016, p. 31)

O que retiramos da discussao de Gasi ¢ que ha, na frui¢do do videogame, um processo
de identificagdo com o mundo virtual e suas possibilidades. “Acreditamos que sentir o mundo
do jogo como verossimil e envolver-se completamente com ele sdo instancias diferentes”
(GASI, ibid, p. 31). A partir dos contributos emergentes desse debate surgem dois elementos
de maxima importancia para o nosso trabalho.

Primeiro, o fato de que a identificagdo com o som também se d& através de um
processo gradual. O trabalho de Murray Schafer (2011) e de seus discipulos, como Barry
Truax (2001), apontam para uma relagdo indelével entre exposi¢do repetitiva ao fendmeno
sonoro ¢ a formagdo de seu significado. Pensar sobre a constituicdo do signo sonoro
provou-se um movimento importante para a constituicdo desta tese, afinal, os sons dos
mundos virtuais s3o tdo projetados quanto as regras destes mesmos mundos. Podemos ter
dificuldade de encontrar um andlogo na realidade a estes efeitos sonoros. Dai, a importancia
do processo de atribuicdo de significado através da exposi¢do repetitiva. Esta, vale notar,
aliada a um elemento espontaneo que ¢ a sincrese (CHION, 1994) — conceito que ja foi
debatido sob a égide dos games por Collins (2013) e ao qual retornamos sob as mesmas
lentes de analise.

Em segundo lugar, porque buscamos pensar em um conceito que encapsula
sentimento e identificagdo no mundo virtual — ¢ o encontramos em nossa discussao sobre a
relagdo entre presenga e imersdo. Notamos, em nossa revisdo do estado da arte, que
comumente ha uma relagdo de poder disparatada entre a primeira e a segunda. Nesse caso, a
presenga sendo condicionante da imersdo. Pensamos diferente. A partir de uma sele¢do de
repertorio, especialmente focada na obra do game designer Bennett Foddy, buscamos mostrar
como jogos que desafiam nossa nogdo de “estar 14” também podem ser profundamente
imersivos. Assim, pensamos que ha uma relacdo equanime entre presenca e imersdo, e dessas
forcas emerge o que chamamos de pertencimento.

Assim como adotamos uma defini¢ao de imersdao que contemplou o desenvolvimento
deste trabalho, também o fizemos em relagdo as definicdes de som e escuta que empregamos
ao longo de nossa caminhada. A depender da area de pesquisa, o som pode ser um fendmeno
estritamente fisico: ¢ onda sonora, com amplitude, frequéncia, duracdo e timbre.
Analogamente, a escuta pode ser tratada em pé de igualdade com a audigdo — em um sentido

mais fisiolégico do que social. Tornou-se necessario ter um olhar polivalente sobre esses



17
termos, considerando ndo so seu lugar na Fisica e na Biologia, mas também como estes agem
sobre a psique e como atribuimos significado aos sons ao nosso redor — novamente,
remetendo as pesquisas schaferianas. Escolhemos, para tanto, acoplar textos que tratam
especificamente de som a outras correntes de pensamento mais abrangentes acerca da
cognicdo humana, tais como a psicologia ecoldgica de James J. Gibson (1966) e as nogdes da
cogni¢do incorporada (VARELA ef al., 2016) — esta, gradualmente estabelecida como um
dos modelos possiveis de compreensao dos processos cognitivos humanos.

Temos plena nocdo de que o campo das ciéncias cognitivas ¢ um de intenso debate —
do qual optamos por nos abster por, evidentemente, ndo ser nosso campo de formagdo e
discussdo. Contudo, era necessario para este trabalho entender, justamente, como entendemos
o mundo e o incorporamos em nossas acoes e relacdes. Nesse sentido, a cognigdo incorporada
ocupa um lugar especial aqui, pois pensa e prové com evidéncias a ideia de que nosso corpo
inteiro ¢ uma entidade perceptiva cujos sentidos estdo interconectados. Em outras palavras,
habitamos um corpo-que-pensa. Tal concep¢do € excepcionalmente cara aos estudos do
videogame, pois, como mencionamos nesta mesma introdugao, trata-se de um meio que lida
com um tipo de corporalidade singular, onde corpos virtual e real se encontram em um meio
de caminho para gerar uma unidade perceptual e cognitiva sui generis. A isso, alia-se a no¢ao
de que o contato com um meio virtual, como um software, prové cada pessoa com modos de
agéncia singulares (SICART, 2023), projetados e mediados de acordo com suas fungdes e, no
caso dos jogos digitais, desafios.

O que se encontra nesta tese, dentre tantos pontos levantados ao longo de sua
elaboracdo, ¢ um apontamento sobre a singularidade de nossa forma de perceber e agir — ou
melhor, (re)agir', como preferimos adotar ao longo do texto — nos espagos virtuais. E, dentre
tantos elementos que compdem um “‘estar virtual”, encontra-se a escuta, que € nosso objeto
central de investigacao. Nao €, portanto, nossa inten¢ao postular de forma intencional uma
polémica acerca de uma percep¢do sonora radicalmente diferente daquela com a qual
tomamos contato no mundo real. Ao invés, encontra-se aqui um contributo para se pensar
onde som e escuta, virtual e real, se encontram e se tocam. Como estes recorrem a

procedimentos similares, ainda que com suas respectivas diferenciacoes.

T A partir de Stang (2019), que nos prové com a nogdo de inter-reagéo, preferimos a grafia de (re)agdo
para encapsular a nogao de que jogar é tanto um ato reativo quanto construtivo. Ver o capitulo 2 para
discussdo ampliada.
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E, pois, por isso que cremos que esta pesquisa se justifica: por investigar uma midia
extremamente acessada na sociedade urbana da atualidade, em 20232 sob uma oOtica que
busca contribuir para o debate acerca da percep¢do do virtual. Mais do que isso, tal
justificativa se amplifica quando pensamos que a forma como percebemos e entendemos o
mundo virtual transborda cotidianamente para o mundo real — mesmo que ambos tenham
sua propria praxis. Dessa forma, urge uma reflexdo sobre suas problematicas em potencial e
como podemos trazé-las a tona para pensar nossas relagdes no mundo digitalizado.

Além disso, ha também uma justificativa para esta pesquisa quando consideramos a
pluralidade do repertdrio investigado por ela. Do universo dos jogos de grande or¢camento,
como aqueles ambientados em guerras historicas, as experiéncias mais radicais encontradas
no mercado independente, colocar tais obras sob as lentes de aumento promove um debate
crucial para o entendimento acerca do papel do videogame na sociedade. Ou, melhor dizendo,
papéis: sejam estes de reproducao das ideias vigentes de nossos tempos ou sua contestacao
radical. Em outras palavras, esta tese observa o videogame enquanto produto cultural da era
digital e, acima de tudo, como um territorio’ em disputa.

Enfim, cabe exibir a estrutura deste trabalho, que se encontra dividido em quatro
capitulos. O primeiro trata da escuta: a definicdo que adotamos desta e do som. A partir disso,
discutimos a formag¢do dos signos sonoros € como os vivenciamos — apoiando-nos, como ja
falado aqui, na psicologia ecoldgica e na cognicao incorporada.

O segundo capitulo é o momento em que discutimos presenga, imersao e agéncia.
Aqui, tais termos sao discutidos em relacdo a pluralidade de definigdes as quais foram
submetidos ao longo dos anos por diversas areas do conhecimento, e ndo somente sob a égide
dos game studies. Tanto este quanto o capitulo anterior se provam essenciais enquanto
fundamentagao tedrica para a segunda metade do texto.

O terceiro capitulo discute o papel do som no espago virtual. Mais especificamente,
como a constru¢cdo do ambiente virtual passa por decisdes que orientam nossa percepgao e,
consequentemente, nossas acdes. Optamos por dedicar um largo espaco desta secdo para

discussdo de um repertoério especifico, j& mencionado nesta introducdo: os jogos militares.

2 E provavel que referéncias temporais acerca da data de redagio variem entre 2021 e 2023. Nio ha
contradi¢do nisso, basta lembrar que se tratou de uma escrita a longo prazo.

3 Partimos de uma nogao gramsciana de territorio. Como comenta Erika Amusquivar (2021),
“Gramsci entendera que a geopolitica ¢ derivada das relagdes sociais, ¢ dinamica e ndo deterministica.
Ao conceber que os limites espaciais dependem das relagdes sociais que 1a sdo construidas, refutara a
ideia de que o espago existe em si, de forma independente” (AMUSQUIVAR, 2022, p.36). Da mesma
forma que Gramsci percebe o espago enquanto fruto de construcao social, pensamos nas
comunidades, como a que usufrui recorrentemente do videogame, enquanto um territorio em
constante transformacao pelas relagdes de forga estabelecidas.
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Assim, situamos as decisdes de ambientagdo sonora e sound design como elementos situados
politicamente, como o sdo, evidentemente, 0s jogos aos quais esses sons sao associados.

O quarto capitulo estende a teméatica abordada na se¢ao anterior, mas se aprofunda no
oficio do sound design e pensa como este promove uma escuta mediada repleta de
singularidades. E justamente aqui onde jaz o cerne de nossa discussdo sobre 0 modo de escuta
no videogame e como este ¢ vital para nossa vivéncia do espaco virtual. Em outras palavras,
o desenvolvimento de todos os capitulos desta tese, que discutem temas distintos, apenas
evidencia como estes mesmos temas tém sua autonomia contestada quando os colocamos sob
uma analise meticulosa dos fendmenos da percepgao.

Cabe destaque as consideragdes finais deste trabalho, que quase formam um quinto
capitulo desta tese. Contudo, consideramo-as como conclusdo da tese por serem um ponto de
amalgama e sintese de tudo que foi debatido anteriormente.

Vale destacar também que cada capitulo do texto conta com uma pequena introdugao
que delineia seus pontos principais, assim como uma pequena conclusdo — aqui chamada de
discussdo do capitulo. Dessa forma, ndo € necessario retornar a esta introdugao para situar a

leitura.
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1. Da escuta: perspectivas multidisciplinares
sobre o fenbmeno auditivo

1 feel that water and sound are similar. The human mind conceives of water,
a nonorganic substance, as if it were alive and organic. And sound, which
after all consists only of physical vibrations producing soundwaves (a secret
code for language!), once heard arouses various emotions in us.

Toru Takemitsu

Falar da escuta humana ¢ remar em direcao a uma confluéncia de conhecimentos,
signos e diferentes perspectivas.

Em primeiro lugar, temos o som enquanto onda sonora. Elemento material,
constatdvel e minuciado pela Fisica. Somos envolvidos constantemente por frequéncias,
amplitudes e duracdes. No momento em que estas palavras sdo escritas, constatamos o rumor
grave, longo e sem ataque do funcionamento do computador. Concomitantemente, o digitar
do teclado emite sons percussivos, de ataque imediato, decaimento curto e frequéncia aguda.
Eventualmente, uma motocicleta corta as ruas de Santo Amaro em alta velocidade e capta
nossa aten¢do com o ruido intenso de seu motor. Aqui, devemos considerar também o som
enquanto fendmeno perceptivo, que viaja do nosso ouvido externo aos nossos cortices
auditivos em um processo tanto complexo quanto veloz, transformando-se ao longo de sua
jornada em pulso elétrico.

Note-se que, aqui, ha uma relacdo de forgas entre os polos fisico e da percepgdo. Para
0 ser perceptivo existir, € necessario um mundo que o estimule. Analogamente, este mesmo
mundo emerge da percep¢ao do ser. Ambos dependem um do outro para existir € agir, como
bem expuseram Varela et al. (2016), baseados em uma fenomenologia merleau-pontyana, em
sua obra seminal sobre cogni¢do incorporada. Nao se trata, portanto, de uma relagdo dualista,
mas triplice: o som ¢é, também, fruto de um processo psiquico cognitivo, em que estimulo se
transforma em significado — este, atribuido ao longo do tempo e de acordo com fatores
ambientais, sociais e culturais.

Sabemos que nos interessamos por um objeto de estudo ancestral, ja focalizado pelas
lentes de um passado distante. Por outro lado, encontramos diante de n6s um campo ainda
obnubilado, cujas nuvens tentam ser dispersadas pela Psicologia, a Psicoacustica, a
Computagao Afetiva, as Ciéncias Cognitivas e a Filosofia, dentre outras areas do
conhecimento. Nesse sentido, buscamos nos apoiar nessas bases para somar a0 movimento

até entdo gerado. Nao se trata de um processo com um fim em si mesmo. Se esse movimento
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faz clarear um pedago do firmamento que se almeja contemplar, uma nova nuvem ndo tarda
em ocultar outra parte do céu — por vezes, ainda ndo cartografada.

Mesmo a filosofia da percepcdo, muitas vezes, viu-se concentrada no sentido da
visdo. “Nao seria exagero dizer que muito da filosofia da percepcdo pode ser traduzida,
aproximadamente, como uma filosofia da percep¢do visual™, lembra-nos O’Callaghan
(2020). Analogamente, os trabalhos de James J. Gibson, fundadores da psicologia ecologica,
também seguem essa tendéncia. Clarke (2005) chega a aventar que Gibson ndo investigou a
fundo o campo da audicao devido a uma surdez progressiva que o acometia.

Quaisquer sejam os motivos para essa preferéncia, perdura o fato que norteia esta
pesquisa: a relacdo do ser humano com os sons ao seu redor insiste em captar nosso fascinio e
frutificar em novas questdes e olhares sobre o fenomeno auditivo. Igualmente, gozamos de
um momento propicio para nos aprofundar nesse tema. Se o frenesi do avanco tecnologico no
século XXI carrega consigo uma série de problematicas sociais e politicas, sabemos também
que o aperfeicoamento dessas mesmas tecnologias nos permitem acessar instrumentos
essenciais a nossa investigacao, tais como os medidores de respostas fisiologicas — cada vez
mais precisos em suas afericoes — ou os computadores de ultima geracdo, cuja alta
capacidade de processamento enseja a construcdo de espacos interativos com mais
possibilidades de rea¢do daquela’ que imerge nestes. Estes instrumentos, contudo, ndo podem
ser tratados como um fim em si mesmo, tampouco como solu¢do magica e final para a
compreensao de nés mesmos ¢ do mundo ao nosso redor, mas, sim, enquanto ferramentas de
auxilio ao estudo e pesquisa. Como Lucas Meneguette argumenta, “um estudo sobre a
ontologia digital (...) deve se propor a pensar o tema em um sentido horizontal, que agregue
ndo apenas o design baseado no controle do comportamento por estudos de causacdo de
sentimentos. Antes, deve unir percepcdo e imaginacdo, cultura e existéncia”
(MENEGUETTE, 2010, p. 116).

Vale destacar que, embora tenhamos denotado a evidente predile¢do por investigagdes
acerca do sentido visual na produgdo filosofica, pensamos no plano sensorial como um
fenomeno multimodal, em que diferentes capacidades perceptivas humanas se influenciam
para criar a impressao definitiva de um determinado momento, agdo ou decisdo. De outra

forma, advogamos por uma teoria da escuta em espagos interativos que leve em consideracao

* Tradugdo nossa, assim como todas as demais, exceto quando notado.

* Optamos, em uma escolha pessoal e politica, por adotar o pronome feminino para nos referirmos a
terceira pessoa neste texto. Trata-se de uma tendéncia constatada em diversos textos na lingua inglesa.
Embora reconhegamos as peculiaridades de cada idioma, cremos que esta constru¢do pronominal
encontre validade, também, na lingua portuguesa.
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tanto o campo perceptivo em sua totalidade quanto os elementos subjetivos e abstratos da
interacdo humana com o mundo. Nas palavras de Parikka (2010), ecoado por Vallee (2020),
cremos numa teoria “etologica” da midia, que nos leve a “avaliar corpos ndo por suas
esséncias morfoldgicas inatas, mas como expressdes de certos movimentos, sensagdes €
interacdes com seu ambiente” (PARIKKA, 2010, p. xxv). No mesmo sentido, Schafer (2011)
Jjé alertava para uma necessaria convergéncia de campos nos anos 1970:

O som tem sido examinado em compartimentos separados. A acustica ¢ a
psicoacustica foram dissociadas da seméantica e da estética. (...) Mas isso ndo
funciona bem. Numerosos mal-entendidos e distor¢des estendem-se ao
longo das fronteiras que separam esses compartimentos. Estdo faltando as
interfaces. (SCHAFER, 2011, p. 208)

1.1 Visao geral do capitulo

Este capitulo discute o conceito de som e seus desdobramentos. Comegamos por
propor uma diferenciagdo entre os termos “som” e “onda sonora” para, em seguida, tratar da
reflexdo aristotélica sobre a natureza do fendmeno sonoro. A partir disso, abordamos o
siléncio como fruto da abstracdo humana para enfatizar a importancia da vivéncia como um
dos elementos capitais a percep¢ao sonora.

Em seguida, apresentamos a leitora conceitos do campo da ecologia sonora,
apoiando-nos, mormente, em Murray Schafer, Barry Truax e Mickey Vallee para argumentar
em favor da capacidade do som de ajudar a organizar a vida em comunidade, assim como
apontar que, com o advento de novas tecnologias de informagdo, passamos a lidar com
comunidades acusticas entrelagadas entre si, compartilhando universos acusticos e
percepgdes sonoras em rede.

Sabendo-se que a vivéncia individual e em comunidade € um elemento norteador da
escuta humana, passamos entdo a focar nos fatores sociais e bioldgicos para melhor
compreender seu lugar no desenvolvimento da escuta humana. Aqui, apoiamo-nos em Henri
Wallon, na teoria das affordances de James J. Gibson e na cogni¢do incorporada para pensar
o ambiente como um provedor de informacao ao individuo —faz-se mister frisar que estamos
cientes das diferengas entre as perspectivas acima citadas, mas, em outro sentido, ¢ possivel
encontrar nas mesmas uma convergéncia de olhares valiosa ao nosso pensar.

Em seguida, valemo-nos da cognicdo incorporada para estabelecer mente e corpo
como singularidades em mutua confluéncia no processo de decodificacdo das sensacdes, além
de decompormos em partes como essa teoria da cognicdo entende o proprio processo

cognitivo humano. Discorremos sobre o papel da expectativa enquanto fator formador da
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percep¢ao sonora, assim como apresentamos evidéncias de que os cortices responsaveis pelas
sensagoes humanas tém influéncia uns sobre os outros para gerar a impressdo final do

momento. Por fim, sintetizamos todos estes elementos em uma breve discussao.

1.2 O que € o som? Onde estd o som?

Para a acustica, conceitualizar o som pode parecer uma enorme redundancia. Sabe-se,
sob essa perspectiva, que o som ¢ uma vibragdo mecanica que se propaga em um determinado
meio através de variagdes de pressdo. Em outro sentido, a Filosofia continua a nos
contemplar com diferentes pontos de vista sobre a natureza de nosso objeto principal de
estudo. Frente a isso, seguimos a decisdao de Grimshaw & Garner (2015) por distinguir esses
dois campos. Falaremos de “onda sonora” para nos referir estritamente ao fendmeno fisico,
enquanto “som” sera um termo reservado a percep¢do desse mesmo fendmeno — mesmo
quando este ndo se faz presente fisicamente, como ¢ o caso dos sonhos, do som imaginario e
das alucinag¢des auditivas. Por fim, falaremos de “signos sonoros”® para discutir a atribui¢io
de significado ao som.

Dada a complexidade do assunto, elencar e discutir as discussdes e controvérsias
encaradas ao longo do tempo pela filosofia da percep¢do ¢ uma tarefa que demandaria um
texto a parte. Dessa maneira, neste trabalho, optamos por tragar uma apresentacao concisa
dos principais conceitos que apoiam os desdobramentos de nossa pesquisa. Além disso,
outras publicagdes recentes ja se propuseram a fazer revisdes bibliograficas sobre esse tema,
como aquelas organizadas e/ou elaboradas por Nanay (2017) e Casati et al. (2020).

Os primeiros exemplos registrados de discussdo sobre o fendomeno sonoro ja
apresentam dois questionamentos recorrentes: o que ¢ o som? Onde estd o som? Em seu
tratado De Anima, Aristoteles fala do som como uma agdo fisica de “golpe”. “Sempre que
surge um som em atividade ¢ de algo contra algo e em algo; pois é um golpe que produz o
som” (ARISTOTELES, 2006, p. 90). Devido a essa ideia, o filosofo grego cré em materiais
que reverberam o som, tais como o metal e a rocha, e outros cujas propriedades nao sao
capazes de fazé-lo soar, como a la.

Creiamos ou ndo na onda sonora como resultado de uma a¢do um tanto beligerante,

um elemento oriundo desse pensamento aristotélico perpassa toda a histéria: a existéncia do

¢ Incorporamos aqui um sentido amplo da palavra signo. Ao invés de uma defini¢do estritamente
ligada a semiotica classica, entendemos por signo sonoro qualquer fenomeno sonoro que signifique
algo a alguém — e que este significado ¢ construido a partir da vivéncia de uma pessoa, uma
comunidade ou uma sociedade.
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som infere a realizagdo de um movimento. A propria crenga dos gregos antigos em uma
musica gerada pelo movimento dos planetas — a chamada harmonia das esferas, criticada
pelo proprio Aristoteles’” — se ampara nessa mesma ideia. Alguns séculos mais tarde, o

astronomo alemao Johannes Kepler ecoaria essa crenga em seu proprio trabalho.

Harmonies of All the Planets or Harmonies of All the Planets or
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Figura I: o astronomo Johannes Kepler, em Harmonia do Mundo, propde que os planetas emitem
sequéncias de notas, calculadas e notadas em partitura pelo proprio autor. Retirado de Kepler (1997).

Se todo movimento gera som e todo som sinaliza movimento, infere-se dai outro
ponto frequentemente reiterado por diversos autores (ver ALTAVILLA, 2018), dentre estes, o
compositor brasileiro Flo Menezes:

A primeira constatagdo acerca do fendmeno acustico e da existéncia dos
sons diz respeito a esta dupla lei inexoravel: sem movimento ndo pode haver
som, e todo movimento produz som, sejam estes percebidos ou ndo por nosso
mecanismo auditivo. (...) A rigor, ndo existe siléncio, como bem afirmara
certa vez John Cage, em época agora ja bem mais proxima da nossa.
(MENEZES, 2014, p. 19)

Em outras palavras, se o som ¢ uma constante inerente a existéncia da vida humana, o
siléncio passa a ser um conceito, criagdo humana para se referir ao “menos som”: as ondas
sonoras fugidias ao nosso aparelho auditivo ou aos estimulos que escapam a nossa atencao.
Ao expandirmos esta ideia, logo se percebe um mundo de som que estd e ndo estd. Sua
materializagdo e apreensdo se tornam indelevelmente dependentes de fatores profundamente
humanos, tais como nosso nivel de atentividade e a bagagem sociocultural incrustada em

cada uma de nos. Carrasco (1993) nos lembra, com seu olhar atento as peculiaridades do

7<“Apesar da graga e originalidade com que esta foi afirmada, a teoria de que 0 movimento dos astros
produz uma harmonia, ou seja, que os sons produzidos por estes sdo harmoniosos, ¢ falsa. (...) Quando
o0 sol e a lua, eles dizem, e todas as estrelas, tdo grandes em niimero ¢ tamanho, movem-se em
tamanha velocidade, como ndo produzem um som imensamente intenso?”” (ARISTOTELES, 2000).
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audiovisual, que o siléncio no cinema ¢, muitas vezes, a auséncia de um dos trés elementos
que constituem a banda sonora: musica, efeitos sonoros € voz. A forma como ouvimos o
siléncio depende de nossa predisposi¢do a escutd-lo e interpretd-lo tanto quanto nossa

apreensao do som se apoia nesse mesmo fator.

1.2.1 O som vivido: audicdo e ambiente

Considerar que a apreensdo dos estimulos ao nosso redor depende de fatores humanos
ndo ¢ algo exclusivo ao pensar da escuta, mas algo que permeia investigagdes diversas. Para
citar um exemplo, no campo da pesquisa sobre afetividade e emocgao, trabalhos, como os de
Barrett et al. (2019) e Gendron et al. (2014), desafiam a nocdo estabelecida de que a
percepcao de emocdes através de expressdes faciais ¢ algo universal, teoria amplamente
difundida nos trabalhos do psicélogo Paul Ekman. Ao invés, as pesquisadoras advogam por
uma teoria da emocao pautada em relatividade cultural. Gendron ef al. (ibid) conduziram um
estudo comparativo entre dois grupos de voluntarios: um, composto por estadunidenses,
outro, por membros do grupo étnico himba, habitantes de uma regido remota ao norte da
Namibia. Aos participantes, foi pedido que analisassem uma série de fotos de pessoas com
diversas expressdes faciais e as separassem em categorias, de acordo com as emocdes que
pareciam transmitir. Os resultados, de forma resumida, apontaram para uma convergéncia do
grupo estadunidense para a tipificacio de emocdes dita “universal”: um rosto sorridente
transmite alegria, um par de olhos arregalados comunica medo, entre outras convengdes. O
grupo himba, por outro lado, apresentou uma série de divergéncias com os estadunidenses.
Em primeiro lugar, ao invés de usarem substantivos como “alegria”, “medo” ou “raiva”, os
himba descreveram as emocdes através de acdes, tais como “rir” ou “olhar para algo”. Além
disso, o segundo grupo tendeu a colocar as expressdes de alegria e medo na mesma categoria.
A discussdo do estudo, como ja mencionado, aponta para uma teoria de reconhecimento
emocional relativa, baseada em elementos culturais e de vivéncia, oposta a uma ideia de
determinismo bioldgico.

Voltando novamente nossa aten¢ao para o som, pode-se considerar que a apreensao do
mesmo ¢ guiada pela exposicdo do individuo ao estimulo e por sua vivéncia na sociedade em
que se insere. Um experimento conduzido por Schafer (2011) para o Projeto Paisagem

Sonora Mundial reforca essa afirmacao:
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O clima e a geografia, obviamente, influenciam bastante gostos e
desagrados. Notamos, por exemplo, que, enquanto nos paises a beira-mar as
ondas ocednicas sdo bastante apreciadas, num pais situado longe da costa,
como a Suica, os sons dos riachos e cachoeiras sdo os favoritos. Nos lugares
onde as tempestades tropicais caem repentinamente, vindas do mar, os
ventos fortes ndo sdo apreciados (Nova Zelandia, Jamaica). Naturalmente,
as reacOes a natureza também sdo afetadas pelo grau de proximidade dos
elementos. A medida que as pessoas se mudam para os ambientes urbanos,
abandonando a vida ao ar livre, suas atitudes para com os sons naturais
tornam-se benignas. Comparem-se o Canada, a Nova Zelandia e a Jamaica.
Nos dois primeiros paises, os sons de animais raramente eram encontrados e
dificilmente considerados desagradaveis. Mas nenhum dos jamaicanos
entrevistados gostava de um ou mais animais ou passaros — em especial a
noite. (SCHAFER, 2011, p. 206)

A exposi¢cdo a um determinado som nao explica por si so as predilecdes constatadas
pelo experimento conduzido por Murray Schafer. Mais a fundo, devemos atribuir os
resultados acima relatados a capacidade de designar significado as coisas ao nosso redor.
Relacionar-se com o ambiente implica em uma significagdo do mundo e de seus elementos,
sons inclusos. Em outras palavras, os diferentes estimulos sonoros com os quais tomamos
contato ao longo da vida comunicam, ddo sinais das mais diferentes ordens, alertam. A
populacao urbana, o som emitido por um animal silvestre comunica uma reaproximagao com
a terra, com a matéria substituida por ruas de piche e muros de concreto. Ja a populagdo rural,
0s mesmos sons rompem o siléncio de uma noite de outra forma tranquila. Em suma, um
mesmo som pode se construir enquanto diferentes signos sonoros a depender de quem o
percebe.

Vale notar a existéncia de um processo ciclico aqui, em que a exposi¢do periodica a
padrdes audiveis contribui para a formagdo de uma semantica prépria do fendmeno sonoro.
“Apods um sem-fim de repeti¢cdes, as imagens criadas na mente das pessoas pelos sons e seus
contextos constroem padrdes coerentes que podemos chamar de simbolismos do som”
(TRUAX, 2001, p. 80). Outros autores, tais como Grimshaw & Garner (2015) e Vallee (2020)
reiteram essa no¢ao ao apoiarem suas proprias teorias da escuta no conceito do Umwelt (do
alemdo, “ambiente”), popularizado pelo bidlogo alemao Jakob von Uexkiill. Baseando-se em
observacdes do piolho comum, Uexkiill concluiu que a apreensdo do ambiente pelo pequeno
animal ¢ determinada por suas caracteristicas fisicas e bioldgicas. Uma transposi¢cdo dessa
noc¢ao para a vivéncia humana ¢, sem duvida, um salto consideravel, passivel de criticas, mas
nao completamente infundada. Falando da audi¢gdo humana, Huron (2006) compartilha
conosco um dado muito interessante: ha determinados aspectos de nossa escuta, como o

senso de localizacdo horizontal do som, que sdo inatos. Outros, como a localizagdo vertical
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do som, sdo adaptaveis as condicoes do ambiente. Isso foi demonstrado através de
experimentos com grupos de voluntarios que, por mais de cinco semanas, usaram moldes
plasticos que alteravam o formato de seu ouvido externo (HURON, 2006, pp. 103-104),
comprovando a capacidade de aprendizado ambiental disponivel aos proprios corpos.
Grimshaw & Garner (2015) reiteram essa ideia ao afirmar que “tal como a localizacao de
nossos ouvidos prioriza ondas sonoras mais proximas de nossas cabegas, a densidade
populacional de células ciliadas ao longo da coclea e a frequéncia de disparo de neuronios
prioriza certas bandas de frequéncia” (GRIMSHAW & GARNER, 2015, p. 67).

Se nossos ouvidos tém a capacidade de adaptar determinadas caracteristicas de acordo
com o ambiente, ¢ também através da exposi¢cdo ambiental continua que se forma o conjunto
de signos sonoros desse mesmo ambiente, insistente em nos comunicar um numero
extravagante de informagdes a cada segundo. Em outras palavras, ambos processos — de
formacao e reiteragdo dos signos sonoros ¢ de adaptacdo de nossa percepgao ambiental —
sdo complementares. A informagdo relevante® é, também, informagao significante. Acima de
tudo, trata-se um processo impermanente, condizente com a constante mutacdo do mundo e
do ser cognoscente.

Cabe aqui trazer uma breve anedota para ilustrar a ideia que buscamos transmitir.
Certa vez, em sua infancia, o autor deste texto jogava o videogame The Legend of Zelda: The
Wind Waker (Nintendo, 2002) na casa de sua avdO — Dona Emilia, uma senhora nascida na
década de 1920, criada em uma Sao Paulo bastante distinta da megalopole que conhecemos
atualmente, em 2021. O jogo digital em questao ¢ protagonizado por um heroi cuja vitalidade
¢ mensurada por icones de coragdo: perdem-se pedagos destes conforme o protagonista é
atingido por inimigos ou vitimado por armadilhas colocadas nos calaboucos que a jogadora
precisa desbravar para chegar ao final da historia. Quando a vitalidade do herdéi atinge um
nivel perigosamente proximo do zero, um constante aviso sonoro ¢ acionado pelo jogo.
Trata-se de um bipe agudo, de pulso constante. Para a jogadora experiente, este efeito sonoro
comunica um perigo iminente de se perder o jogo. Logo, € necessario buscar meios para que
o herdi ndo sofra mais ataques e consiga recuperar sua energia vital. Para a avd, contudo,
aquele som lhe soava como o canto de uma araponga. Entusiasmada, pediu ao neto para
prestar aten¢ao ao som, pois uma ave rara, tipicamente encontrada na Mata Atlantica, estava
rondando sua casa. A onda sonora produzida pelo canto da araponga possui propriedades

fisicas muito parecidas com aquelas do sinal sonoro de The Wind Waker. Todavia, a historia

¥ Termo empregado por Varela et al. (2016)



28
de vida de Dona Emilia foi muito mais permeada por aves silvestres do que por videogames.
Para o jogador que se predispos as peculiaridades do mundo virtual, o som representou o
perigo de morte iminente. Para Dona Emilia, aquele som indicou a presenca de um lindo

passaro vivo.

1.2.2 Ecologia sonora e (trans)comunidades acusticas

Talvez, por essa troca de informagdes entre o ambiente € o ser que escuta, que Murray
Schafer tenha defendido o desenvolvimento do campo da ecologia actstica. Para o autor, a
“ecologia ¢ o estudo da relagdo entre os organismos vivos € seu ambiente. A ecologia
acustica €, assim, o estudo dos sons em relagao a vida e a sociedade” (SCHAFER, 2011, p.
287). Pensar o som sob essa perspectiva leva a uma série de implica¢des cruciais sobre os
elementos que constituem o ambiente aclstico — ou paisagem sonora, em termos
schaferianos — e todos aqueles que sao afetados por essa miriade de estimulos.

Em primeiro lugar, o som material se torna signo sonoro, atribuido por seus ouvintes.
Gragas a isso, possui a capacidade de organizar o comportamento de determinados espacos e
comunidades. Truax (2001) fala em “comunidades actsticas’:

A comunidade acustica pode ser definida como qualquer paisagem sonora
em que a informagdo acustica desempenhe um papel difundido na vida de
seus habitantes. (...) Portanto, as fronteiras da comunidade sdo arbitrarias e
podem ser pequenas, como um cdmodo ocupado por pessoas, um lar ou um
edificio, ou podem ser grandes como uma comunidade urbana, uma area de
transmissdo radiofonica, ou qualquer outro sistema de comunicagdo
eletroactstica. Resumidamente, ¢ qualquer sistema em que se estabelece a
troca de informagao acustica. (TRUAX, 2001, p. 66)

Mais adiante, Truax afirma a existéncia de sons com finalidades especiais nas
comunidades acusticas, os quais ele denomina “sinais acusticos” (TRUAX, ibid, p. 67). Estes
sons sao desenvolvidos e executados com a fun¢do de sinalizar um acontecimento ou
transmitir uma informac¢ao. No ensino bésico, por exemplo, o sinal escolar indica o inicio € o
fim dos periodos de aula. A depender do momento em que ¢ tocado, gera nas criangas uma
multitude de sentimentos: o som que informa o inicio da hora do recreio, um balsamo de
liberdade na vida escolar, ¢ 0 mesmo que faz irromper a tensdo no peito pelo porvir de uma
prova dificil e importante. O badalar dos sinos da igreja da matriz informa o passar das horas
em uma pacata cidade do interior do Brasil. O 4gil fraseado dos instrumentos de metal
comunica o itinerdrio de um bloco de carnaval pelas ruas de Olinda e convida os folides a

acompanharem a alegre procissdo do frevo. Para a etnomusicologia, ndo h4d nenhuma
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novidade em nossas afirmagdes. Sabe-se que o canto ¢ um elemento organizacional de
importancia capital para diversos povos ao redor do globo. Seeger (2015), em seu seminal
estudo sobre os indigenas Kisédjé do Alto Xingu, lembra-nos de que aquela comunidade
possui cantos de celebracdo, enlutamento e invocagdes de cura, mas nunca cangdes
tradicionais de amor ou protesto. “Fazer musica ¢ uma importante realizagdo em muitas
sociedades nativas da América do Sul. E bem possivel que a musica seja a modalidade
preferencial para muitos processos sociais” (SEEGER, 2015, p. 16).

WHITE WASP MILL
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Figura 2: area de cobertura de dois sinais sonoros — uma pipe band ¢ os sinos de uma igreja — da
comunidade acustica de Dollar, cidade na Escocia. Retirado de Truax (2001, p. 68).

E de crucial importancia reforgar, contudo, que o processo de construgio dos signos
sonoros nao ¢ estanque: se o som, como relatamos, tem a capacidade de auxiliar na
organizacdo de determinados aspectos da vida humana, ¢ preciso dizer que essa mesma vida
em sociedade também organiza a maneira como escutamos. Se estamos constantemente
submetidos as transformacdes do mundo, € natural concluirmos que nossa percep¢ao sonora
também ¢ afetada continuamente por essas mesmas metamorfoses.

Este texto foi escrito durante a pandemia do virus SARS-CoV-2, causador da
COVID-19. Tamanho fato histérico, responsavel pela reorganizagao integral de nossa vida
em sociedade, forgou-nos, também, a uma reestruturacdo de nossa percep¢do sonora €
compreensdo dos signos sonoros a nossa volta. Certa vez, em um dos picos de casos e obitos
causados pela doenga, a mae do autor deste texto relatou que ouvia ambulancias passarem na
rua onde morava com uma frequéncia muito maior do que estava acostumada. E impossivel
afirmar se essa periodicidade, de fato, aumentou naquela regido. Contudo, esse exemplo nos

traz uma informagao importante: a sirene das ambulancias deixou de ser apenas um sinal de
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alerta para os veiculos na rua. Passou, também, a captar a atengdo de outras pessoas como
uma lembranga da tragédia que acometeu nossos proprios lugares de convivio. Nesse sentido,
essa mesma sirene de ambulancia se tornou, potencialmente, catalisadora de diferentes a¢des
mentais: da empatia com os enfermos e suas familias a reflexdo critica sobre a ingeréncia
federal a qual o povo brasileiro foi submetido durante o periodo pandémico. Assim,
reiteramos que ha um fator profundamente social imbricado na constru¢do dos signos
SONoros.

No inicio deste capitulo, reforcamos a importancia de se trazer a tona o papel das
novas tecnologias na propria forma como entendemos a informagdo transmitida pelos sons a
nossa volta. A producdo académica sobre ecologia acustica dos anos 1970 e 1980,
representada aqui por Murray Schafer e Barry Truax, citados anteriormente, trouxe consigo
uma série de preocupacdes acerca da poluicdo das paisagens sonoras. A urbanizacgdo
desenfreada e o crescimento populacional desempenharam uma fun¢ao crucial na forma
como passamos a escutar o mundo, nossos ouvidos se adaptaram a nova realidade. Essas
colocacdes, mesmo valiosas e atuais na contemporaneidade, levam em consideragdo uma
escuta concentrada em espacos fisicos delimitados, em que o ser humano e sua organizacao
em sociedade sempre se posicionam de forma dialética em relacdo a natureza, seus sons e
seus respectivos emissores.

E possivel pensar no advento das novas tecnologias de informagdo tanto como uma
ferramenta para descentralizacdo desses espacos fisicos quanto como um ensejo para
reavaliar a escuta antropocéntrica. De outra forma, pode-se pensar nos elementos
constituintes da paisagem sonora como uma trama complexa de vibragdes interconectadas, de
cujas relacdes emerge, afinal, a possibilidade de se pensar o som de forma ecologica e
integrada. Em seu livro Sounding Bodies, Sounding Worlds, Mickey Vallee (2020) erige um
argumento em favor das tecnologias da informa¢do como um elemento crucial para expandir
o conceito de comunidade acustica de Truax. O autor usa como exemplo uma experiéncia
pessoal, quando acompanhou um grupo de cientistas que estudavam o canto de um bacurau’
em uma floresta canadense:

Os pesquisadores da bioacustica usam uma variedade de equipamentos de
som para coletar e analisar dados: unidades autonomas de gravacdes de
longa duracdo [“autonomous recording units (ARUs)”, em inglés] podem
armazenar anos de informacdo de uma localizacdo, e microfone presos aos
dorsos dos animais irdo rastrear seus padrdoes sonoros enquanto se movem
pelo espago. Os dados sdo compartilhados em “ouvintes”, que alinham os

? Ave caprimulgiforme da familia Caprimulgidae. Ndo confundir com o filme brasileiro, dirigido por
Kleber Mendonga Filho e Juliano Dornelles.
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sons com a espécie animal correspondente e estes resultados sdo
compartilhados com centros e equipes de pesquisa internacionais.

Eu chamo essa comunidade digital de pesquisadores de bacuraus de
comunidade transacustica, expandindo a definicdo de comunidade acustica
de Barry Truax. Ele define uma comunidade acustica como um sistema
“rico em informacdo” que usa “guias e sinais acusticos” para desempenhar
uma fungdo significativa de definir uma comunidade espacial e
temporalmente, em termos dos ciclos didrios e das estagdes, assim como
social e culturalmente, em termos de atividades compartilhadas, rituais e
institui¢des dominantes. Mas aqui, a comunidade transacustica transcende a
proximidade imediata do lugar, transgride as fronteiras da comunidade
imediata, transfere dados para centros internacionais de pesquisa, transduz o
visual visual em andlise acustica de maior ¢ melhor definigdo, e transpde o
audivel para o visivel. (VALLEE, 2020, pp. 88-89)

O relato de Vallee nos prové com provocagdes valiosas, cujo contetdo abre inimeros
caminhos para, ao modo de seu autor, transpormos seu significado para nossa pesquisa. Para
Vallee, a conectividade global a qual as sociedades urbanas estdo submetidas abrem caminho
para pensarmos em uma audi¢do compartilhada. Mais do que isso, ressignifica a ideia de que
os elementos dos espagos acusticos devem ficar contidos no local em que os objetos sonoros
estdo fisicamente presentes. De fato, ao alcance de um clique, a internauta pode acessar a
plataforma Wiki Aves'® e escutar o canto de um flamingo-dos-andes avistado na foz do rio
Tijucas, em Santa Catarina — algo que Schafer (2011) ja chamava de “esquizofonia”, a
dissociagdo do estimulo sonoro de sua fonte original. Trata-se de um compartilhamento de
informagdo sonora que, como Vallee (ibid) denota, possibilita um envolvimento ativo com o
conhecimento em construcdo a partir da pesquisa: “os estudos cientificos em que o som ¢
usado para coletar dados, comumente, ndo buscam privatizar (ou compartilhar) sua
experiéncia de escuta, mas sim projetar seus achados em arquivos digitais publicos com o
proposito de engajar comunidades e mobilizar o conhecimento” (VALLEE, 2020, p. 10).

Valendo-nos da reflexdo de Vallee, podemos repensar por meio dessa perspectiva
outros fendmenos que sdo estritamente humanos. O compartilhamento de uma paisagem
sonora na experiéncia de se jogar videogames on-/line ¢ um exemplo bastante evidente de
como as tecnologias avancadas de transmissdo de informacdo adensam a trama de relagdes
entre elementos de nosso mundo. Aprendemos a sentir o virtual, projetar nosso ser em um
simulacro da realidade para escutar e agir em sincronia com pessoas ao redor do mundo. O

paroxismo dessa nocdo se concretizou recentemente, em 2020, na apresentagao do rapper

"% Disponivel em <https://www.wikiaves.com.br/>. Acesso em 29 de margo de 2021. Agradecemos a
amiga Ana Julia Cano por nos apresentar a plataforma.
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Travis Scott dentro de Fortnite' (Epic Games, 2017), um dos videogames on-line mais
jogados do mundo. Milhdes de pares de ouvidos e olhos convergiram para um sé lugar virtual
na expectativa de desfrutar de um espetaculo virtual de musica pop.

E importante notar, contudo, que embora observemos e estudemos aqui as
potencialidades da escuta compartilhada em rede, ndo podemos encarar tal fenomeno de
forma ingénua. A exemplo da movimentagdo recente, em 2021, de bilionarios da tecnologia,
como Mark Zuckerberg — dono das empresas do grupo Meta —, a quem interessa a
virtualizagdo dos corpos? Por conseguinte, como a escuta do virtual pode ser tangivel de
forma construtiva se a mesma emerge em uma estrutura alienante de trabalho e geragao

desigual de riqueza?

1.2.2 Percepcao ecoldgica e cognicdo incorporada

Ao longo da discussdo pautada até aqui, nota-se que as perguntas inquietantes a
Aristoteles — o que € o som? Onde esta o som? — geram ramificacdes. Temos condi¢des de
materialidade do fendmeno sonoro, 0 movimento de algo, e que a inexisténcia do som sob a
perspectiva humana ¢ uma abstracdo. Chegamos também a ideia de que os sons evocam uma
semantica criada pela experiéncia humana, verdadeiros signos sonoros construidos ao longo
do tempo por exposi¢do repetitiva e que podem organizar a dindmica diaria de uma
determinada comunidade. Essa comunidade, contudo, ndo € circunscrita ao espaco fisico que
a delimita, mas pode hoje se enlagar com diversas outras organizagdes gracas as tecnologias
de informagdo disponiveis na contemporaneidade. Todavia, como iremos ver a seguir, 0
“que” e o “onde” das questdes que perturbaram o filésofo grego residem muito préximos um
do outro.

Acerca da localizacdo do fendmeno sonoro, Casati & Dokic (2009) apontam para trés
correntes de pensamento principais que se consolidaram ao longo do tempo no campo da
filosofia da percepc¢do. Estas sdo:

e Teorias proximais do som — o som esta localizado em seu receptor;
e Teorias mediais do som — o som esté localizado entre seu emissor e seu receptor;
e Teorias distais do som — o som esta localizado em seu emissor.
As discussdes sobre a localizagdo do som permeiam a filosofia da percepcdo com

contendas intelectuais — Meadows (2018), por exemplo, propde um problema filoséfico

" Disponivel em <https://www.epicgames.com/fortnite/en-US/news/astronomical>. Acesso em 29 de
margo de 2021.
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hipotético com um som eternamente soante para argumentar a favor de uma teoria medial.
Contudo, tanto pelos objetivos deste trabalho quanto pelo método adotado, optamos por
adotar um olhar materialista sobre o fendmeno sonoro, com enfoque, em particular, no
processo de percepcao. Rejeitando, parcialmente, uma eventual colocagdo nas trés categorias
listadas logo acima.

De forma coerente com as concepgdes de ecologia sonora e (trans)comunidades
acusticas apresentadas neste capitulo, pensamos a percep¢do sonora por uma perspectiva
igualmente ecoldgica, em que corpo e ambiente se relacionam para gerar a impressao
definitiva do fendmeno observado. Em outras palavras, advogamos pela existéncia de dois
polos perceptivos: o da incorporagdo e o do ambiente. Longe de ser inédita, essa ideia ja se
moldava na primeira metade do século XX, exposta no pensamento de pares como Jean
Piaget e Henri Wallon. Sobre o ultimo, Galvao (1995) comenta:

Wallon admite o organismo como condig@o primeira do pensamento, afinal
toda fungdo psiquica supde um equipamento organico. Adverte, contudo,
que nao lhe constitui uma razdo suficiente, ja que o objeto da agdo mental
vem do exterior, isto €, do grupo ou ambiente no qual o individuo se insere.
Entre os fatores de natureza organica e os de natureza social as fronteiras
sdo ténues, ¢ uma complexa relacdo da determinagdo reciproca. O homem ¢
determinado fisiologica e socialmente, sujeito, portanto, a uma dupla
histéria, a de suas disposigdes internas e a das situagdes exteriores que
encontra ao longo de sua existéncia. (GALVAO, 1995, p. 28)

Para Wallon, ha uma relacdo dialdgica entre elementos biologicos e sociais. Com
estudos focados no desenvolvimento infantil, o médico e psicologo francés propde um
intercambio entre esses dois mundos, assim como a predominancia de um sobre o outro em
determinadas fases da vida da crianca e do adolescente. Dessa relagdo emerge uma ideia
crucial ao nosso entendimento da percep¢do sonora: o ambiente social e material em que o
individuo se insere fornece possibilidades de acdo ao mesmo — percebidas de acordo com
seus valores, repertorio, vivéncias e especialidades. A essas possibilidades, o psicologo
estadunidense James J. Gibson (1966) d4 o nome de affordances, palavra inventada pelo
autor e de dificil tradugdo para a lingua portuguesa'’, mas que, de forma direta, refere-se
“simplesmente ao que as coisas podem prover, para o bem ou para o mal [em termos de agdes
disponiveis a quem as percebe]” (GIBSON, ibid, p. 285). Uma mesa, por exemplo, prové um
observador neutro com a affordance de que se coloque objetos sobre ela. Contudo, ao

levarmos os fatores ambientais, contextuais e pessoais em consideracdo, uma mesa pode ser

12 Uma possivel tradugdo para o portugués do termo seria “provisdo”, contudo, constatado o fato de
que a academia lus6fona se vale do termo original, optamos por acompanhar a norma vigente.
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muito mais do que isso. Durante um tiroteio em um saloon, ela prové o her6i do faroeste com
a possibilidade de se montar uma barricada. A pessoa acometida pelo frio, ela se apresenta
como algo capaz de se tornar uma fogueira improvisada. Ao jogador veterano de The Legend
of Zelda: The Wind Waker, um bipe agudo e repetitivo indica que acdes de defesa devem ser
tomadas para que o protagonista do game nao perca sua vida. Ja a sua avd, 0 mesmo som
prové, mesmo que erroneamente, a possibilidade de identificar um péssaro.

Embora Gibson tenha aplicado mormente o conceito de affordance a percepgdo
visual, sua transposicdo ao sentido da audigdo ¢ um movimento valido. Gaver (1991), ao
comentar affordances sonoras no estudo da interagdo humano-maquina, afirma:

Nos podemos também escutar algumas affordances. Exemplos tipicos de
affordances dependem dos atributos do ambiente, tais como o tamanho e a
orientacdo das superficies; tais atributos sdo aqueles que a visdo nos prové
com informa¢do. O som, por outro lado, comunica informagdes sobre o
tamanho, material e estrutura interna dos objetos; a localizagdo, natureza e
forca das interacdes; e o status de processos obstruidos. Por exemplo,
quando maganetas de porta sdo giradas, o som da fechadura se abrindo pode
revelar a affordance de se mover a porta. O som carrega informagdes sobre
affordances que nao podem ser vistas.

Similarmente, sons podem revelar affordances de interfaces. (...) Podem
carregar informagdes que suplementam o design grafico. Por exemplo, sons
que indicam processos em decorréncia podem revelar affordances para usar
outras ferramentas interdependentes, sons que indicam a atividade de
outrem podem sugerir affordances de colaboragdo, assim em diante.
(GAVER, 1991, p. 4)

Até aqui, falamos da relagdo do individuo com seu ambiente, sobre como o ultimo
prové o primeiro com informacdes que se traduzem como possibilidades de agdo. Resta
esclarecer, afinal, como esse processo se da no poélo humano e, com mais detalhes, minuciar
como isso se aplica a audi¢do. Em outras palavras, visamos investigar como decodificamos o
mundo e 0s sons ao nosso redor.

A relagdo entre mente e corpo ¢ um tema de fascinio antigo para a humanidade que
criou um dualismo entre essas duas partes distintas: ora como embate, ora como subordinacio
de um pelo outro. Grande parte do desenvolvimento e popularizagcdo dessa nogao se deve a
um pensamento dualista, que, desde que proferiu “penso, logo existo”, separou mente € corpo
de forma substancial, condicionando a existéncia do ultimo a a¢dao da primeira (IAZZETTA,
2009). Em outras palavras, o ato de decodificar o mundo foi considerado por anos e anos
como uma a¢do mental, enquanto o corpo foi relegado a uma posi¢do de interface com o

ambiente, separando-se, assim, sensacoes € emogoes da racionalidade.
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Os desenvolvimentos filosoficos e cientificos mais recentes, contudo, contestam a
ideia apresentada acima. Mente e corpo, enquanto unidades distintas — ndo negamos —,
afetam-se em uma via de mao dupla para criar a impressao definitiva do momento em que o
individuo se insere. A esse processo, Varela et al. (2016) dao o nome de mente incorporada
(“embodied mind’). Como os proprios autores afirmam, essa visdo se tornou um ponto
central as ciéncias cognitivas:

A abordagem da cogni¢do incorporada é agora central as ciéncias
cognitivas. Enquanto o modelo dominante do cérebro no inicio da ciéncia
cognitiva era de um computador de processamento sequencial movido a
estimulos, atualmente, reconhece-se de forma ampla que a atividade cerebral
¢ auto-organizada, ndo-linear, ritmica, paralela e distribuida. (VARELA et
al., 2016, p. xix)

Gragas a isso, fala-se hoje, como os autores mencionam, de uma cognicdao
incorporada, em que o processo de raciocinio ¢ afetado pelo estar presente, senciente e
sensivel no mundo. David Huron sintetiza a ideia ao afirmar que “o aprendizado ndo ¢ um
fenomeno social dissociado, mas um processo neurologico evolutivo em que aspectos do
ambiente sdo convidados a influenciar a microestrutura cerebral” (HURON, 2006, p. 63).

O conceito de cognic¢do incorporada foi estudado por diversas areas do conhecimento,
promovendo sobreposi¢des entre a biologia, a linguistica, a filosofia e a neurociéncia.
Estudos recentes (MARINO et al., 2017, BUCCINO et al., 2017; BAUMEISTER et al.,
2017) apontam para uma influéncia significativa dos sistemas motor € nervoso no processo
de cogni¢do da linguagem. Em um mesmo sentido, Craighero (2014) faz uma revisdo
frutifera sobre o papel crucial dos neurdnios responsaveis pela fungdo motora humana em
habilidades tipicamente cognitivas, tais como “codificagao do espago, aprendizado motor e
previsdo da agdo de outras pessoas” (CRAIGHERO, 2014, p. 56). Fridman & Manzolli
(2015; 2016) se valem desse modelo para abordar performances multimodais com interfaces
gestuais. Clarke & Linson (2017) se baseiam na cogni¢do incorporada para discutir a
performance musical no contexto da improvisagdo em grupo. Acerca de seu objeto de estudo,
0s autores comentam:

A forma particular em que a musica se manifesta a um individuo depende de
todos os aspectos da situagdo em que o individuo estd inserido, assim como
estes atributos se relacionam com sua experiéncia prévia. No caso de
processos estendidos que também incluem agfo, a complexidade dos
sistemas neurais envolvidos € substancial. Muitos sistemas no cérebro
parecem ser especializados em determinadas atividades, mas cada sistema
depende ndo apenas de sua interagdo com outros, mas também da complexa
trama de contingéncias ambientais que sustentam um organismo no mundo.
(CLARKE & LINSON, 2017, p. 58).
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A afirmagdo de Clarke & Linson nos d4 um primeiro fato crucial sobre a cogni¢dao
incorporada. Trata-se de um processo de carater individual, pautado em elementos bioldgicos,
mas também em fatores sociais prévios a situacdo em que o individuo esta situado. Podemos
somar a esse fato outros elementos essenciais ao modelo de escuta que defendemos nesta
tese. Em célebre artigo, Margaret Wilson (2002) enumera seis pontos cruciais sobre a
cogni¢ao incorporada:

e Em primeiro e segundo lugares, a cogni¢ao ¢ um ato situado no aqui € no agora. Ou
seja, operamos cognitivamente de acordo com as situagdes em que estamos inseridos
e condicionados aos limites da passagem do tempo.

e Além disso, como individuos, valemo-nos do ambiente e nele depositamos
informagdes (“off-load”, no texto original) processadas pelo cérebro a fim de
desonerar nosso processo cognitivo. Em outras palavras, ¢ de nossa natureza realizar
acoes no mundo real como forma de assisténcia a cogni¢do que, afinal, tem
limitagdes. Por exemplo, quando montamos um quebra-cabecas, ndo olhamos para
uma pega e automaticamente a encaixamos em seu lugar. Primeiro, vemos um espago
disponivel para a pega. Em seguida, manipulamos a mesma e, usando-nos de nossa
percepcao de espago, rotacionamos-la até encontrarmos sua posi¢ao ideal de encaixe.
O mesmo pode ser dito sobre outras agdes, tais como contar um determinado niimero
de coisas nos dedos e anotar informagdes em um caderno para que nao as
esquecamos.

e De forma complementar ao ponto acima, o ambiente ¢ parte integrante do sistema
cognitivo. Wilson d4 um passo além e estabelece que, na realidade, o sistema
cognitivo ¢ constituido por uma relagdo triplice e unificada entre mente, corpo e
ambiente. Mais importante para esta tese ¢ a forma como a autora argumenta em favor
desta abordagem quando a mesma coloca que o sistema cognitivo ¢ um de natureza
facultativa, ou seja, que pode ser reorganizado ou desmanchado a qualquer momento.
Isso se deve a natureza intercambidvel do ambiente e das demandas impostas pelo
mesmo. No caso do videogame, como veremos com mais detalhe adiante, lidamos
com um espaco virtual cujas contingéncias particulares ordenam nossa maneira de
interagir. Dai, jaz a importancia capital do argumento de Wilson.

e Em seu quinto ponto, a autora argumenta que todo processo cognitivo é voltado para a
realizacao de tarefas, sejam estas de ordem imediata — como mencionamos no
comego deste paragrafo, situadas no agora — ou com o objetivo de planejar uma agao

no futuro.
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e Por fim, Wilson estabelece que mesmo a atividade mental dissociada do ambiente
depende de processos construidos a partir da relagdo com esse ambiente — e que se
dao através da experiéncia sensorio-motora do corpo. Tratam-se, como a autora
discute, de agdes que podem prescindir de movimento corporal observavel, mas que
se valem do acionamento das func¢des sensorio-motoras. Exemplos no texto original
incluem a formacdo de imagens mentais ¢ a experiéncia de relembrar episddios a
partir de nossas memorias de longo prazo.

As premissas da cogni¢do incorporada discutidas por Wilson (ibid) abrem um
horizonte precioso para pensarmos o processo de audi¢do. Contar nos dedos, desenhar
diagramas ou espalhar fichas que representam tropas em um mapa — todas citadas pela
autora em seu texto — sao acdes de ordem representacional. Confere-se um valor simbdlico a
elementos visuais para possibilitar a realizagdo mais eficiente das tarefas diante do individuo.
Recorrendo novamente a Truax (2001), sabemos que os sons carregam signos construidos ao
longo de exposi¢do prolongada e repetitiva: ndo os interpretamos, assim, como algo
meramente fisico — a onda sonora, por si s0, ndo significa nada —, mas sim como estimulos
que carregam consigo informagdes sobre sua fonte e seu significado em nossa propria
vivéncia.

Para melhor descrever esse fato, Grimshaw & Garner (2015) nos provéem com um
exemplo tanto ilustrativo quanto ludico. A leitora ¢ convidada a imaginar uma festa no
apartamento de uma pessoa conhecida. Dentre os convidados presentes, ha um homem cuja
companhia ndo lhe comove — pelo contrario. Assim, sendo nossa leitora uma pessoa de
honestidade impar, prefere manter distancia do convidado inconveniente para evitar qualquer
situagdo desagradavel. Esse homem pode ser identificado por seus atributos fisicos e sua
vestimenta, fatores percebidos pelo sentido da visdo. Contudo, para evitar um eventual
contato visual de ambos, a leitora pode se valer de sua audi¢ao para identifica-lo. No exemplo
original, o homem possui uma risada distinta e bastante intensa. Sua risada, assim, passa a
representar o convidado a ser evitado e sua localizacdo. Dessa forma, deposita-se no
ambiente uma informacdo acustica para realizar uma tarefa — evitar uma pessoa em um
evento social — que, de outra forma, causaria um dispéndio muito maior de energia e com
resultados potencialmente menos eficientes.

Em um mesmo sentido, Wilson (2002) argumenta que, como o processo cognitivo &
voltado para a realizacdo de agdes, logo, a memoria também ¢€ parte integrante e fundamental
desse sistema funcional, visto que ¢ recorrentemente acessada para esse fim. Grimshaw &

arner se apoiam nessa no¢do para afirmar que a mente humana busca criar “atalhos
G fi te h b “atalh
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cognitivos” (2015, p. 74) como uma forma de otimizar sua propria performance, os sentidos
sendo percebidos aqui como “gatilhos” desses processos automatizados da mente humana.

Novamente, para ilustrar melhor suas ideias, os autores recorrem a um exemplo
ludico. Imaginam-se duas criancas: uma, de sete anos, a outra, de trés. Ambas decidem
reformular a decoragdo de seu quarto sem consultar os pais. A solugdo ¢ pintar as paredes do
comodo com caneta marca-texto. Ambas criangas tém plena nog¢do de sua transgressao.
Contudo, quando se ouve o ranger dos passos dos pais sobre o piso de madeira, a filha mais
velha automaticamente larga sua caneta e se esconde. A crianga mais nova, por sua vez, leva
mais tempo para fazer a associacdo entre o som € o perigo iminente e ¢ pega em flagrante
crime artistico. Essa situacdo hipotética se torna plausivel devido ao fato de que, como
mencionamos, a constru¢ao semantica dos sons se da por exposi¢ao repetitiva. Quanto mais
vezes tomamos contato com um determinado estimulo, com mais clareza a mente constroi
atalhos cognitivos — ou automagdes baseadas no acesso a propria memoria, se quisermos
pensar dessa forma — para melhorar seu proprio desempenho.

Nesta se¢do, situamos o ser humano enquanto participante de relagdes de intercambio.
As trocas constantes com os estimulos do ambiente e da sociedade determinam a forma como
pensamos ¢ agimos. Analogamente, as trocas estabelecidas com o ambiente sonoro sao
regidas pela mesma regra. Pode-se aventar, afinal, que o som é, antes de tudo, um fenomeno
perceptual, cognitivo e semantico.

Na definicdo de Grimshaw & Garner, o som ¢ “uma percepcao emergente, que surge
primariamente no cortex auditivo, e que ¢ formada através de processos espago-temporais em
um sistema incorporado” (2015, p. 1). Cabe esclarecer todas as nuances dessa afirmacao que,
afinal, ndo deixa de ser audaciosa. Em primeiro lugar, chama-nos a aten¢do a escolha por
denominar o som como uma percepcao, € ndo um fendmeno fisico — como mormente foi
tratado pelas areas interessadas. E percepgdo, pois decodifica-lo ndo deixa de ser um ato
criativo, mesmo que automatizado por tempos e tempos de exposi¢cdo. Aqui, vamos no
mesmo sentido dos autores e reiteramos uma posi¢do ja estabelecida neste capitulo: a onda
sonora sem um receptor que lhe confira um significado ndo ¢ nada — o que, evidentemente,
ndo invalida defini¢des fisicas do fendmeno sonoro. Cada postura e definicdes adotadas para
o fendmeno sonoro tém seu valor de acordo com seu contexto e praxis. Mais do que isso, um
som pode ser percebido sem que exista uma onda sonora. Novamente, pensamos aqui nos
exemplos das alucinagdes sonoras, das patologias do aparelho auditivo e dos sonhos: todas

percepgdes sonoras independentes a fatores externos ao corpo. Situar o som, considerados
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escopo ¢ objetivos de nossa pesquisa, ¢ situa-lo na propria mente de seu receptor e pensa-lo
como parte de um processo interpretativo essencial.

Embora os exemplos citados acima sejam bastante ilustrativos, sequer precisamos
entrar em mundos oniricos e de alucinacdo para alicercar nosso argumento. Em experimento
de monitoramento de atividade cerebral com voluntarios, Kraemer et al. (2005)
desenvolveram playlists musicais compostas tanto por cangdes quanto por pecas
instrumentais, baseadas na familiaridade de cada participante com as faixas selecionadas. Ao
serem colocadas a audicdo dos voluntérios, as pegas eram intercaladas com momentos de
siléncio. Os dados encontrados pelos autores apontam para atividade no cortex auditivo nos
periodos silenciosos, indicando que a imaginag¢do de um excerto musical estimula a atividade
cerebral. Além disso, notaram que, ao imaginar uma cang¢do, 0s voluntarios ativaram
concomitantemente a parte do cérebro responsavel pelo processamento da linguagem — o
que indica que ambos processos podem conter similaridades na forma como se desenvolvem.
Em outro experimento, publicado no mesmo ano, Bunzeck et al. (2005) compararam a
atividade cerebral de voluntérios a assistir cenas cotidianas — tais como uma mulher usando
um secador de cabelo e maos batendo palmas — filmadas com som e sem som. Os autores
concluiram que a percep¢do do filme sonoro ativou os cortices auditivos primario e
secundario. No caso dos filmes sem som, a imaginagao sonora se baseou primordialmente nas
estruturas do cortex auditivo secundario. O resultado da pesquisa, segundo os autores, “prové
evidéncias de que a percepcao e a imagem mental de sons complexos dependem de correlatos
neurais dissocidveis, mas sobrepostos” (BUNZECK et al., ibid, p. 1125). Com outro escopo,
Voisin et al. (2006) desenvolveram um experimento com voluntdrios que previa estudar a
ativagdo do cortex auditivo durante a fase de antecipagdo de um fendmeno auditivo a ser
percebido. Para tanto, através de setas luminosas, indicaram aos participantes, todos
equipados com fones de ouvido, a dire¢do de onde o estimulo sonoro viria no espectro
estereofonico. Os pesquisadores concluiram que a fase antecipatoria do fendmeno auditivo
ativa uma rede neural similar aquela ativada pelo cérebro humano na iminéncia de se
perceber um fenomeno visual. Mais importante para nossas consideragdes, constatou-se um
aumento de atividade cerebral nas areas responsaveis pela audicdo mesmo na auséncia do
estimulo sonoro. O estudo conduzido pelos autores reforca um ponto sobre a forma como
escutamos ja denotado por Hubel et al. (1959) e subsequentemente desenvolvido pelo
pensamento ecologico de Murray Schafer e Barry Truax nos anos 1970: o nivel de atencdo do

individuo ¢ um motivo condutor essencial a forma como o mesmo escuta. Fritz et al. (2007)
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nos provéem com uma revisao detalhada do que entendemos sobre essa complexa relagdo.
Em termos basicos, os processos atencionais sdo dois e ocorrem de forma hierarquica:
e Ascendente: processo automatico em que estimulos salientes/destoantes do
panorama auditivo sao destacados pela audicao;
e Descendente: processo voluntdrio, orientado pela realizagdo da tarefa de
separar um som do panorama auditivo.

Se pararmos para pensar por um segundo, a capacidade de nossos cérebros de separar,
segregar e salientar determinados sons ¢ extremamente fascinante. Esse complexo dispositivo
de 6rgdos e neurdnios pode recorrer a uma série de recursos para realizar essa tarefa.
Programados para tanto, nossos ouvidos € nosso cérebro atuam como um leitor sismico que
comunicam imediatamente qualquer vibracdo fora do padrdo. Analogamente, nossa audigdo
pode ser modulada ao nosso bel prazer através de processos voluntarios — leitura labial,
diferenciagdo de sotaques e timbres de voz sdo alguns dos recursos que integram esse rol
quando pensamos em vozes humanas". Cada um desses processos envolve uma série de
competéncias distintas e que ativam redes neurais de alta complexidade, cujo funcionamento
continua a ser desvendado. Sabe-se, contudo, que a relacdo entre niveis de atencdo e
percepcao de eventos ¢ muito similar nos sentidos auditivo e visual (Fritz et al., 2007), o que
nos aponta caminhos para pensar que esses campos se entrecruzam e entrelacam para criar a
impressdo definitiva de uma situagdo vivida. Nesse sentido, Grimshaw-Aagaard'* (2020) usa
o exemplo de uma conhecida ilusdo visual-auditiva para pensar a percep¢do de forma
multimodal.

O Efeito McGurk ¢ uma ilusdao criada com técnicas basicas de edi¢do de video —
exemplos abundam no YouTube'’. Apresentam-se duas pecas audiovisuais: na primeira, um
individuo ¢ visto falando uma silaba, como “BA”. Em seguida, o mesmo individuo ¢ visto
articulando outra silaba que n3o “BA”, por exemplo, “GA”. Contudo, a banda sonora
permanece a mesma. Ao assistir a um video como esse, o espectador nao pode evitar escutar
a silaba “GA” sendo enunciada, mesmo que a mesma nunca tenha sido falada pelo individuo

na tela. A existéncia desse fendmeno denota uma interacdo entre diferentes sentidos

13 Para maiores detalhes, ver Fritz (2007) e Elhilali & Shamma (2007).

' Trata-se do mesmo autor referenciado apenas como Grimshaw em outras publica¢des citadas neste
trabalho.

15 Disponivel em <https:/www.youtube.com/watch?v=G-IN8vWm3m0>.. Outro exemplo com
entonagdo do portugués brasileiro pode ser encontrado em
<https://www.youtube.com/watch?v=0DVobB 1rmS8>. Ambos acessados em 9 de abril de 2021.



https://www.youtube.com/watch?v=G-lN8vWm3m0
https://www.youtube.com/watch?v=oDVobB1rmS8
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humanos, uma influéncia da visao sobre a audicdo que indica que os coértices cerebrais nao
trabalham de forma independente, mas de maneira colaborativa e entrelacada.

Embora os desdobramentos possibilitados pela observagdo do Efeito McGurk sejam
diversos, vale salientar a importancia de se levar em consideracao a predisposi¢ao do ouvinte
como elemento crucial a sua ocorréncia. Quando nos dispomos, por exemplo, a assistir a um
filme dublado, ndo constatamos ilusoes auditivas.

Mais do que evidenciar uma relag@o estreita entre sentidos antes vistos como coisas
distintas, separadas, o Efeito McGurk sintetiza uma no¢ao pautada na teoria evolutiva de que
nosso campo perceptivo ¢ moldado pelas expectativas que depositamos no ambiente. Como
Huron (2006) bem nos lembra, a habilidade de prever certos eventos foi essencial para a
sobrevivéncia de nossos ancestrais: “ao longo das eras, os cérebros desenvolveram uma série
de mecanismos para prever o futuro. O propoésito biologico desses mecanismos ¢ de preparar
corpo ¢ mente para eventos futuros e, simultanecamente, minimizar o consumo de recursos
metabolicos” (HURON, 2006, p. 5). Pesquisas recentes sobre o Efeito McGurk reiteram essa
afirmativa. Marian et al. (2018) constataram em experimento com voluntarios monolingues e
bilingues que a segunda categoria estd mais propensa a perceber a ilusao audiovisual do que a
primeira. Como ja expusemos extensamente ao longo deste capitulo, a semantica do campo
auditivo ¢ construida pela experiéncia. Se essa experiéncia molda a forma como apreendemos
o mundo, logo, nossas expectativas também serdo influenciadas por esse fator.

Analogamente, ¢ o proprio fato de nossas experiéncias serem guiadas por nossas
expectativas que nos permite apreciar obras audiovisuais. Michel Chion (1994) nos presenteia
com o amplamente citado conceito de sincrese — palavra inventada pelo autor a partir da
jun¢do dos verbetes “sincronia” e “sintese”— para nos ajudar a esclarecer essa ideia. Em suas
palavras, a sincrese ¢ “a espontanea e irresistivel amalgama produzida entre um particular
fendmeno auditivo e outro visual quando estes ocorrem ao mesmo tempo” (CHION, 1994,
p.63). Colocado de outro modo, a sincronia entre elementos visuais e auditivos norteia a
nossa percepgdo final do fendmeno observado. E por isso que, ao invés de localizarmos o
som dos filmes em cada uma das caixas acusticas instaladas na sala de cinema, projetamos
seu lugar nas acoes retratadas na grande tela.

Focando-nos em nosso objeto de estudo, a audi¢do em espacgos interativos, Collins
(2013) coloca a sincrese como um elemento determinante nas tomadas de agdo e percepcao
de resultados em jogos digitais. Isso se evidencia, especialmente, no universo dos jogos de
azar. Experimentos (DIXON et al., 2010; 2013) indicam que a combinacao de elementos

visuais e sonoros em sincronia influenciam diretamente a percep¢do de ganhos do jogador.
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Dixon et al. (2010) apontam uma pratica potencialmente perigosa de maquinas de slot e
afins: a derrota disfarcada de vitoria. Em jogos do género, ha trés resultados possiveis para
uma aposta:
e Vitoria: o montante recebido pelo apostador ¢ maior do que o valor inicial
apostado;
e Derrota completa: o apostador ndo recebe nada apos a rodada;
e Derrota parcial: o apostador recebe um montante menor do que o valor inicial
apostado.

Nos casos de vitoria, as maquinas de jogo de azar respondem a esse estado com uma
esbornia de estimulos: luzes piscam em mil cores e com grande intensidade e um som agudo
e constante indica a contagem dos vencimentos recebidos pelo jogador. Oposta a isso, a
derrota completa silencia a maquina outrora frenética. A derrota parcial, contudo, ¢
disfarcada como uma vitéria. Mesmo que o apostador tenha apostado 25 fichas e recebido 10
ao final da rodada, o jogo celebra intensamente esse resultado. Ao conduzir experimento com
voluntarios, os autores apontaram que as respostas fisioldgicas dos participantes as derrotas
disfarcadas de vitoria eram muito parecidas com aquelas apresentadas nas situagdes de
vitoria. A expectativa por uma experiéncia de gratificacdo, aliada, muitas vezes, a uma
constante exposi¢do a jogos de azar, ajuda a explicar o apelo desse género que pode acarretar

em processos de adicgao.

1.3 Discussao do capitulo

Se ha uma forma de condensar todos os elementos expostos ao longo deste capitulo
para, enfim, chegar-se a uma defini¢do mais sucinta de nossa concep¢ao de som, afirmamos
que isso passa por reconhecer que a percepcao sonora depende de fatores internos e externos
ao individuo. Grimshaw & Garner (2015) falam da existéncia de um agregado sonoro que
comporta esses elementos.

Os fatores externos estdo relacionados a onda sonora. Apontamos que um som nao
precisa da existéncia de uma onda sonora para se fazer perceber, mas esta pode compor o
resultado final que chega a quem escuta. Aqui, consideramos todas as informacdes que as
propriedades fisicas dessa onda carregam consigo, tais como seu meio de propagacao,
intensidade, estrutura espectral harmonica ou inarmonica, predominancia de determinadas
frequéncias ao longo do espectro, entre outros e diversos fatores determinantes do fendmeno

SONnoro.
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Concomitantemente, hd outro universo ainda a ser decifrado. Este, interno, composto
por elementos bioldgicos e sociais que ditam a forma como o individuo decodifica o mundo
sensorial ao seu redor.

Em primeiro lugar, o som carrega consigo um valor de ordem semantica, construido
ao longo do desenvolvimento humano por meio de exposig¢ao repetitiva aos sinais sonoros.
Disso, por exemplo, emerge a no¢do do som enquanto elemento organizador da vida de
determinadas comunidades. Por meio disso, explica-se, mesmo parcialmente, porque
individuos distintos interpretam um mesmo som de maneiras diferentes. Em segundo lugar,
ha fatores inerentemente bioldgicos, formados a partir de anos e anos de evolugdo, que
norteiam nossa escuta. O fato de nossos sentidos serem voltados a garantia de nossa propria
sobrevivéncia leva nosso campo perceptual a trabalhar sem pausas em um processo de
constante amostragem e comparacao. Quando algo destoa da média, somos incitados a reagir.
Por outro lado, somos dotados de uma capacidade fascinante de voluntariamente modular
nossa propria escuta para realizar determinadas tarefas — pedra fundamental da teoria da
cogni¢do incorporada.

Tendemos a concordar com Grimshaw & Garner quando os mesmos afirmam que o
som ¢ “uma percep¢ao emergente, que surge primariamente no cortex auditivo, e que ¢
formada através de processos espago-temporais em um sistema incorporado” (2015, p. 1).
Contudo, urge destacar que, para além do som ser uma percepg¢ao, ele € também fruto de um
acimulo de vivéncias e aprendizado, podendo ter sua semantica compartilhada em
comunidade ou, como ocorre muitas vezes, ser ditado por elementos individuais. Situar o som
nesse lugar tanto biologico quanto fisico e social dimensiona o tamanho que temos diante de
nds — cartografar os fatores que norteiam a escuta em espacos virtuais. Ao mesmo tempo,
presenteia-nos também com uma forma de enxergd-lo como um objeto profundamente

fascinante, cujo céu continuara a ser cartografado por anos e anos.
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2. Presenca e imersao no espaco virtual ludico

Everything is possible, but nothing is real.
Living Colour

2.1 Visao geral do capitulo

E uma manhi ensolarada. Escuta-se o gorjeio distante dos passaros e o vento beija
docemente a folhagem das arvores — seus galhos cantam e dangam alegremente ao menor
contato com a brisa. Link desbrava, a passos resolutos, as pradarias verdejantes de Hyrule. De
subito, depara-se com um aparente monte de rochas que logo se revela algo diferente:
erguem-se sozinhas e formam a figura de um gigante de pedra. Silencia-se o gorjeio,
silenciam-se as folhagens. Uma musica de andamento acelerado, repleta de ostinatos tocados
por instrumentos de percussdo, comenta o embate entre o herdi e seu rochoso algoz, que
range em intensidades e frequéncias diferentes conforme se move e tenta golpear o
protagonista de The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo, 2017). E, contudo, a hora
do almogo em Sdo Paulo. Um menu de pausa emerge na tela de televisdo e interrompe o
embate. O apito da panela de pressdo anuncia a indefinicdo do resultado da Iuta — por
enquanto.

A coexisténcia dos espagos reais e virtuais convida, irresistivelmente, a comparagao
entre estes. Como coexistem? Influenciam-se? Como se assemelham e se diferenciam? A
propria existéncia desta tese se deve a inquietude de entender como a percepcao emergente
do espago virtual difere e se assemelha aquela vivenciada no mundo real.

Este capitulo discute os conceitos de presenga e imersdo: palavras amplamente
difundidas no discurso académico e comercial sobre espagos virtuais, mas com defini¢des
variaveis. Partimos da no¢ao de agéncia colocada por Janet Murray (2003), que a descreve
em termos de possibilidades de acdes. A partir disso, problematizamos essa no¢ao a partir de
texto da pesquisadora Sarah Stang (2019) para abragar o videogame enquanto meio
inter-reativo'®, e ndo interativo. Posteriormente, fazemos uma revisio da nogdo de presenga
sob diferentes perspectivas e condensamos o resultado dessa pesquisa em uma definicao
voltada para nosso objeto. Por fim, propomos o conceito de pertencimento: uma contribuigao
original com vistas a estabelecer uma relacdo equanime entre o papel de agéncia e presenga

na frui¢do de jogos digitais.

1 A fim de facilitar a leitura, e para evitar a confusdo com a palavra “interativo”, adotamos a grafia
com o hifen.
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2.2 O conceito de agéncia: revisdo e discussao

A primeira constatacao a ser feita acerca dos espacgos virtuais ¢ que estes sao espagos
construidos. No mundo real, constrdi-se uma casa para morar, ergue-se um muro para
protegé-la. A rua onde fica é asfaltada para facilitar o deslocamento dos automoveis e, do
outro lado da calcada, ¢ possivel divisar uma escola que educa com uma cozinha comunitaria
que alimenta. Tal como os espagos reais onde a intervencdo humana alcanga sua mao, a
virtualidade ¢ erigida com propdsitos variaveis, e ¢ necessario atentar a igual diversidade de
fruicdes advindas de sua funcionalidade. Antes da existéncia dos videogames enquanto meios
para a diversdo de criangas e adolescentes nos anos 1970, a interagdo humano-maquina ja
encontrava proeminéncia como uma forma mediada de resolugdo de tarefas dentro dos
sistemas de produtividade emergentes do hoom tecnoldgico da segunda metade do século XX
(MARCOS, 2001). Em outras palavras, a inven¢do da maquina leitora de cartdo e do
computador pessoal nos levou, por um lado, a observar a mediacdo tecnologica com interface
virtual como uma facilitadora de acdes — somente por um eventual rompante de nostalgia
seria o presente trabalho datilografado. Felizmente, seguimos usudrios da ferramenta digital
de criagao de texto.

Um fato persiste: a literatura que emerge em concomitancia com a ascensao da
virtualidade vé nesta uma oportunidade de criagdo e acdo — independente de seu propdsito.
Santaella (2010) observa: o ciberespago ¢ “um espago que estd em todo lugar e em nenhum
lugar, no qual praticamos e produzimos eletronicamente” (2010, p. 19). E comum encontrar
essa mesma noc¢ao de agdo/producdo virtual associada a ideia de agéncia — cuja origem
podemos encontrar no influente trabalho de Janet Murray (2003) sobre hipertexto. Vale
relembrar: para a autora, a agéncia ¢ “a capacidade gratificante de realizar agdes
significativas e ver os resultados de nossas decisodes e escolhas” (MURRAY, 2003, p. 127).

E inegavel a importdncia que pensar o espago virtual como um ambiente
potencialmente criativo teve ao desenvolvimento dos jogos digitais e de seu respectivo campo
de pesquisa académica. Este mesmo autor apoiou uma dissertacdo de mestrado inteira sobre
essa maneira de pensar. Analogamente, se o game design produziu obras relevantes e mudou
a configura¢dao da industria do entretenimento, ndo é exagero dizer que o mesmo tem nessa
busca por um conjunto de agdes criadoras e transformadoras um elemento fundante. Contudo,
em igual intensidade e direcdo contraria, ¢ preciso fazer a critica a como as nogdes de

interatividade e agéncia tém sido empregadas para falar dos videogames ao longo dos anos a
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fim de repensarmos o design de espacos virtuais ludicos e, consequentemente, como o som
age sobre estes.

Quando falamos de jogos digitais, elencamos trés aspectos fundamentais a sua
existéncia e frui¢do: pessoa, sistema e tecnologia mediadora. O sistema nos prové com as
regras daquele espago virtual: como se apresenta visualmente, quais desafios ele postula a
pessoa jogadora, quais recompensas e tribulagdes ele propde a quem joga. Stang (2019) nos
lembra que essa triplice relacdo foi, a exaustdo, chamada de interatividade pela maioria da
literatura produzida no ambito dos game studies e mesmo pela midia jornalistica
especializada. Contudo, ¢ possivel inferir a partir do texto da autora que, para a existéncia da
interatividade, ¢ necessaria a existéncia de paridade no devir criativo de todas as partes
envolvidas.

Videogames, ao contrario de ferramentas virtuais de texto ou maquinas perfuradoras
de cartdo, ndo se propdem a facilitar a realizacdo de acgdes. Pelo contrario, como ja nos
lembravam Barr ef al. (2006), o elemento fundamental de jogos digitais ¢ a proposicao de
problemas. Seus sistemas, por mais diversos e expansivos que possam ser, S0 sempre
restritivos em relagdo as regras. A partir dessa e de outras observacdes, Stang (ibid) propoe,
através de revisao da literatura, que a esséncia do videogame nao subjaz em um processo
interativo, mas reativo. Nesse sentido, a interatividade ¢ uma ilusdo sentida pela jogadora, ¢ a
falsa impressdo de que o jogo digital contém possibilidades quase irrestritas de agdo. A
reatividade, por sua vez, ¢ o elemento mais facilmente constatavel e presente na fruicdo do
videogame, dada a natureza propositiva do sistema de jogo em relagdo a quem joga. A autora,

por fim, resgata o termo inter-reatividade para descrever a trama de atores no videogame:

palavra que contempla tanto a ilusdo da interatividade — que, mesmo enquanto ilusdo, nao
deixa de ser aparente durante a fruicdo — quanto a concretude da reatividade dos sistemas de
jogo.

De forma anéloga, daqui em diante, o presente texto reafirmara constantemente um
traco fundamental para erigir sua tese. Fato aparentemente Obvio, mas constantemente
apagado na relacdo de produgcdo e consumo da midia: antes de serem ambientes
tecnologicamente mediados, os jogos digitais sdo sistemas construidos pela forca humana.
Sdo engendrados por logicas de programagdo cuja fungdo méaxima € prover limites e regras
para que o jogo seja jogado, e o espaco virtual, vivenciado. Mais uma vez, Stang (2019) nos
contempla com uma importante provocacdo: se a no¢do de agéncia estd atrelada a uma
capacidade criadora gratificante, esta também ¢ iluséria no videogame. Afinal, tudo o que

pode ser reconhecido como fruto de criacdo no espago virtual ¢, no fim, algo programado,
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previsto'”. Aqui, faz-se necessaria uma pontua¢do sobre intencionalidade e autoria.
Programar um game ndo se trata de prever como uma jogadora ird usufruir do videogame em
todas as suas instancias possiveis: isso ¢, objetivamente, impossivel. Podem-se criar
estratégias para direcionar o olhar de quem joga, fazer convites a (re)agdo, mas ha um
elemento inerentemente subjetivo na experiéncia do jogar. Sobremaneira, programar um
game se trata de tracar suas acdes possiveis, deixando a encargo de quem joga como estas
serdo utilizadas.

Sob uma perspectiva gibsoniana, uma casa prové uma pessoa com uma oportunidade
de acdo visivel: morar, habitar. Contudo, de acordo com sua relagdo e especializagdo com o
ambiente, o individuo pode perceber outras affordances disponiveis nessa mesma situagao.
Um rentista enxerga a possibilidade de exploracdo de lucro através do valor de troca do
aluguel daquela casa. Um pequeno comerciante pode aventar abrir uma papelaria naquele
imovel de frente para a escola. Jogos digitais, enquanto sistemas fechados e imbricados
dentro de uma loégica de programagdo, também possibilitam agdes mais evidentes a quem
joga, mas essas mesmas agdes podem ser colocadas em segundo plano de acordo com a
especializacdao de quem usufrui daquela experiéncia.

Uma breve anedota a fim de explicagdo. Certa vez, um amigo, a quem chamaremos
por Marcelo, jogava The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Softworks, 2011). O jogo, como
um tipico RPG, convida a um desbravamento do brago principal de sua historia. Além disso,
ha missoes paralelas que a jogadora pode cumprir a fim de aprimorar as habilidades e poderes
de sua personagem. Marcelo, por sua vez, descartou todas as possibilidades mais evidentes
que Skyrim prové para seguir com um sonho: o de viver como um lenhador no mundo de
Elder Scrolls. Assim, passou a habitar uma choupana proxima de uma floresta do jogo:
saindo cedo para colher lenha, voltando a tarde para se alimentar e dormindo com a caida da
noite. Assim persistiu por meses, até que sua personagem foi morta por um urso selvagem.
Marcelo ¢ também um jogador experiente de RPG de mesa, cuja influéncia, podemos aventar,
foi determinante para que ele usufruisse de Skyrim de forma peculiar a sua vivéncia. A

especializacdo fez com que o jogador observasse as possibilidades do sistema de jogo e as

7 Vale ressaltar a excegdo a regra: quando falamos, por exemplo, dos bugs e glitches explorados por
jogadores para encontrar solu¢des imprevistas pela equipe de desenvolvimento de um jogo digital.
Esse tipo de pratica é excepcionalmente comum na pratica do speedrun, modalidade competitiva em
que as jogadoras buscam terminar um jogo no menor tempo possivel.
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explorasse de uma maneira pouco usual: ainda que prevista pelas linhas de codigo escritas
pelos trabalhadores. Fez emergir uma narrativa propria de sua experiéncia com o jogo.'®

Fato comum a todas as experiéncias do jogar videogame, sejam estas como lenhador
ou herdi escolhido pelos deuses, ¢ que a possibilidade de reagir e agir no mundo virtual
implica, necessariamente, em uma proje¢ao do eu. Esta, tanto enquanto presenca fisica
quanto como a propria projecdo de vontades, devires e formas de observar o mundo que se
cristalizam no espago virtual.

A nogao de presenca no espaco virtual tem sido discutida no ambito académico desde
o inicio dos anos 1980, com a origem do termo atribuida ao cientista cognitivo Marvin
Minsky (LEE, 2004). A discussdo em torno deste conceito gerou uma variedade de termos
que, em maior ou menor grau, giram em torno da mesma ideia: a presenga ¢ um elemento
sensorial da experiéncia humana, ¢ a sensacdo de estar 14, em um determinado ambiente.
Steuer (1993) expande essa nogdo, e afirma que "a presenga pode ser pensada como a
experiéncia do ambiente fisico; ndo se refere aos arredores de uma pessoa existente no mundo
fisico, mas a percepc¢do destes arredores mediados por ambos processos mentais automaticos
e controlados" (STEUER, 1993, p. 5). Lombard & Ditton (1997), em extensa revisao do
estado da arte realizada a época, afirmam que, embora o conceito de presenca possa variar de
acordo com o escopo do trabalho de pesquisa, sempre emerge uma ideia central: a sensagao
de presenca envolve uma "ilusdo de ndo-mediagdo" (ibid, on-line). Lee (2004), em revisdo
mais recente, propde uma nova visao sobre o conceito. Para o autor, definir a presenca
enquanto ilusdo carrega em si uma carga negativa sobre o termo quando, na realidade,
trata-se de uma sensagdo desejavel na experiéncia humana. Assim, Lee defende que a
presencga ¢ "um estado psicoldgico em que objetos virtuais (para-auténticos ou artificiais)"
sdo experienciados como objetos reais por meios sensoriais ou nao-sensoriais" (LEE, 2004, p.
37). Vale esclarecer: quando o autor fala de meios nao-sensoriais, o autor se refere a
fendomenos alucinatorios que, sob uma perspectiva cognitivista classica, ndo acionam os
orgaos dos sentidos, sendo algo restrito a atividade cerebral. Em outras palavras, Lee parte da
ideia de que a percep¢do humana ¢ gerada por um modelo representacional, em que o corpo

sente e a mente representa: unidades correlatas do processo cognitivo, mas ainda dissociaveis.

' “As narrativas emergentes ndo sdo pré-estruturadas ou pré-programadas, tomando forma ao longo
da sessdo de jogo, mas também ndo sdo tdo sem estrutura, cadticas e frustrantes como a vida real”
(JENKINS, 2003, on-line).
1 Aqui dif i bj irtuais criad ir de al 1, dai

qui, o autor diferencia entre objetos virtuais criados a partir de algo real, dai o termo
para-auténtico, e aqueles que ndo possuem analogos no mundo fisico.
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Sob a perspectiva da cognicdo incorporada, delineada no primeiro capitulo deste
texto, essa premissa ¢ contestada. A percepcao ¢, nesse sentido, construida pelo ato de se
estar e experimentar o mundo (NOE, 2004), em que o mundo se apresenta como uma
representacao auto-suficiente, com respectivas possibilidades de a¢des e o corpo, por sua vez,
movimenta-se ¢ se adapta para percebé-lo de acordo com as demandas do individuo. Dessa
forma, o sentir e o perceber sdo indissociaveis, partes constituintes de um processo unificado
de se estar no mundo. Alguns trabalhos, tais como Schubert ez al. (1999), Wirth et al. (2007)
e Schubert (2009), empregam nog¢des da cognicdo incorporada e da psicologia ecoldgica de
Gibson para propor modelos e definigdes de presenca.

Mais recentemente, Hartmann et al. (2015) realizaram outra revisdo do estado da arte
sobre a definicdo de presenca e levantaram dados valiosos para a reflexdo sobre o tema. Em
primeiro lugar, se, inicialmente, a discussdo sobre presenga parte de lugares multifacetados,
cada qual com suas respectivas referéncias, hoje, esse mesmo debate parece circular ao redor
da psicologia. Isso nos revela um certo consenso entre a comunidade cientifica de que a
presenga ¢ um estado mental, independente de como as interacdes e media¢des ocorrem. No
mesmo texto, os autores apontam para dois consensos em constru¢cdo que dialogam entre si.
Primeiro, a impressdo de presenga ¢ algo subjetivo e varia de individuo para individuo.
Segundo, a presenga emerge de processos cognitivos automaticos que, em determinados
contextos, independem da vontade do individuo de se sentir presente em um ambiente virtual.
Essas conclusdes delineadas pelos autores conversam diretamente com uma série de pontos
debatidos no primeiro capitulo deste texto. Nesse sentido, podemos tragar um paralelo entre o
ato de escutar e o ato de se sentir presente em uma realidade virtual.

Em primeiro lugar, sabemos que a experiéncia ¢ fundamental para a constru¢do dos
signos sonoros ao nosso redor. Analogamente, se pensamos a presenca no espago virtual
como uma percep¢do corporal das acdes possiveis no espaco, esta também depende da
experiéncia humana, alicercada por anos de interacdes com o mundo, para ser moldada de
acordo com a subjetividade. Segundo, se a presenca ¢ condicionada por processos
automaticos, o mesmo pode ser dito sobre a origem da percepg¢do sonora e como esta €
moldada pela necessidade do individuo em relagdo ao ambiente (HURON, 2006;
GRIMSHAW & GARNER, 2015). Sabemos que o corpo em movimento tem a capacidade de
se moldar e adaptar de acordo com sua inser¢do no mundo — e isso ¢ um processo
automatico.

Se refletirmos sobre os dois apontamentos acima sob a otica da cognicao incorporada,

¢ possivel notar como a esséncia desse mesmo modelo de cogni¢cdo nos ajuda a entender a
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experiéncia e percepcao humanas. Trata-se de um passo quase natural para entender que, se
nossos sentidos e nossa mente se comportam como uma unidade perceptiva e cognoscente,
havera pontos de convergéncia entre os sentidos que estudamos. Evidentemente, com isso,
ndo buscamos encerrar o debate acerca das singularidades e independéncia dos sentidos
humanos: isso seria, para dizer o minimo, uma postura leviana e prepotente de nossa parte.
Ao invés, queremos contribuir aqui, mesmo que tangencialmente, para esse mesmo debate:
pensar nas contingéncias e complementaridades entre os sentidos.

Na mesma diregdo, ¢ possivel expandir essa discussdo para a formacdo do ser
cognoscente enquanto ser social: quanto da sua subjetividade ¢ permeada por experiéncias
pessoais e quanto da mesma € composta por elementos construidos por sua inser¢ao em uma
sociedade, em um coletivo??°

Cabe, concomitantemente, mencionar outro aspecto importante do debate acerca do
conceito de presenca. A literatura anglofona atribui ao vividness um dos elementos
participantes da experiéncia imersiva. Aqui, em traducdo nossa, vamos nos referir a esse
conceito como vivacidade.

Para Steuer (1992), a vivacidade ¢ a "habilidade que uma tecnologia tem de produzir
ambientes mediados sensorialmente ricos" (STEUER, 1992, p. 10). Nesse sentido, o autor
explica o conceito em termos de abrangéncia ("breadth") e fidelidade ("depth") de estimulos
propiciados pelo meio virtual a pessoa que se presentifica nesse. Exemplos sdo colocados
para ilustrar espacos que, potencialmente, podem proporcionar experiéncias com maior
impressdo de presenca. Dentre esses, atracdes de parques de diversao e precursores do
cinema 4D. Lee (2004), por sua vez, reitera, em especial, a nocao de fidelidade atribuida a
Steuer (ibid) e descreve a vivacidade de um espaco virtual como a "voz ou imagem realistas
de um objeto virtual" (LEE, 2004, p. 34) — uma espécie de verossimilhanca estendida,
desvelada pelo aparato virtual. Posteriormente, o autor afirma que a vivacidade nao ¢ um dos
elementos determinantes para que uma experiéncia de presenga seja "auténtica" (ibid, p. 34).
Nesse sentido, Lee defende, ao invés, que o determinante da autenticidade da experiéncia se
realiza através da conexdo estabelecida cognitivamente entre o objeto virtual e seu analogo
real. Tendemos a concordar com essa colocagcdo, mas com ressalvas. Afinal, os mundos
virtuais, poeticamente, podem propiciar um esgarcamento extremo do referencial da realidade
— mesmo que o analogo real seja a base incontorndvel para sua re-imaginagdo no virtual.

Pensemos, por exemplo, em jogos que repensam a utilidade de objetos reais ou que

0 Reflexdo suscitada a partir de Lukacs (1966).
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modificam enormemente as leis da fisica em favor de suas mecanicas, tais como Katamari
Damacy (Namco, 2004) e LSD: Dream Emulator (Asmik Ace Entertainment, 1998). H4 na
experiéncia desses jogos digitais, assim como em todos os outros, um processo de
aprendizado que leva a uma nova percepcdo das affordances peculiares a seus mundos
virtuais. Mesmo que o analogo real pareca extremamente distante, ainda € possivel se sentir
presente nesses games — de outra forma, ndo cumpririam seu destino manifesto de serem
jogados. Em Katamari, a mecanica principal gira em torno de uma bola adesiva que,
conforme ¢ rolada por quem joga, gruda em objetos menores que si — gradativamente
avolumando-se e ganhando dimensoes gargantuanas. Em LSD, a jogadora tem a possibilidade
de andar por ambientes surreais e, a cada vez que colide com uma parede, € transportada para
outro mundo fantastico. Em ambos games, movimentos constatdveis na realidade (rolar,
grudar, andar) sdo ressignificados para prover quem joga com outras oportunidades de acao
que sao possibilitadas pela virtualidade.

A discussdo acerca de um pretenso realismo dos objetos do mundo virtual € observada
por outra perspectiva quando trazemos a teoria audiovisual para esse debate — em especial,
ao resgatar a obra de Michel Chion (1994). Seria impossivel pensar no sucesso do videogame
como uma midia comercialmente viavel — sequer, divertida — se a mesma dependesse de
sua capacidade de reproduzir elementos do mundo real de maneira fidedigna. De fato, essa,
em muitos casos, ndao ¢ sua pretensdo. Chion, nesse ponto, nos prové com uma possibilidade
de explicacdo através da ideia de sincrese*’. A impressdo final dos acontecimentos se da
através da sincronia, artificio tdo extensamente explorado por cineastas, como Jacques Tati o
fez em Meu Tio (1958), e pelos proprios jogos digitais. Nao percebemos os elementos
estilizados, cartunescos, surreais de um videogame de forma dissociada de seu contexto, mas,
sim, sincronizados com outros eventos, partes de uma totalidade: esta, percebida pela pessoa
que joga.

E preciso apontar que a discussio acerca da vivacidade no campo das ciéncias
cognitivas, analogamente, trilhou um caminho semelhante. Como Schubert (2009, p.16)
aponta®, “a presenca ¢ aumentada quando os movimentos corporais em efeitos de interagdo
ndo sdo apenas arbitrariamente pareados (um clique de mouse move o corpo virtual adiante),
mas quando pareados de maneira que se encaixem nas experiéncias que o individuo tem com
seu corpo”. Hartmann et al. (2015), ecoando as ponderacdes de Chion (1994), ressaltam a

importancia da sincronia entre o input do individuo e a respectiva resposta do sistema. Em

21 Para relembrar a definigdo do conceito, veja o capitulo 1 deste texto.
22 Citagdo inicialmente encontrada no texto de Hartmann et al. (2015).



52
outras palavras, a possibilidade da presenca esta diretamente atrelada a sensacao de
movimento, ou cinestesia. Esta, em um ambiente mediado, depende da sincronia da agdo do
individuo, que aciona a tecnologia mediadora, com a percepg¢ao de seus resultados no mundo
virtual. No contexto dos jogos digitais, a assincronia entre jogadora e jogo ¢ frequentemente
associada com uma experiéncia negativa de fruicdo. Pensemos, por exemplo, em alguém que
joga uma partida on-line de Apex Legends (Electronic Arts, 2019). A vitdria de uma equipe
neste game depende de acdes coordenadas entre suas integrantes ¢ de reflexos rapidos no
embate com times rivais. Se uma jogadora se depara com um problema em sua conexao, sua
impressao de movimento no jogo ¢ afetada diretamente e, em consequéncia, suas proprias
agdes acabam norteadas por uma falsa impressdo do espago virtual.” Sua possibilidade de

diversdo, por fim, ¢ drasticamente reduzida por esse tipo de problema técnico.

2.2.1. A anti-presenca de Bennett Foddy

Por outro lado, € necessario mencionar a existéncia de jogos cujos desafios se erigem
sobre imposi¢des de dificuldade a impressio de movimento. E o caso da obra do
desenvolvedor independente australiano Bennett Foddy. As criagdes de Foddy seguem o
oposto dos apontamentos feitos pela literatura vigente sobre presenca e cinestesia, suas
personagens se movem de maneira desconjuntada na tela, as acdes disponiveis a jogadora sao
contraintuitivas. Em QWOP (2008), o objetivo do jogo ¢ fazer um corredor chegar a linha de
chegada em uma pista de atletismo. Comumente, a movimentagdo de um avatar em um
videogame ¢ acionada pelo toque de um botdo ou pelo premir de um joystick na diregdo
desejada. Ja em QWOP, o movimento do atleta € estritamente horizontal. Contudo, cada uma
das teclas disponiveis a jogadora aciona uma articulagdo diferente da musculatura da
personagem. Dessa forma, quem joga deve pressionar as teclas Q, W, O e P do teclado de
forma sequencial e continua para fazer o atleta permanecer em pé e cruzar a linha de chegada.
Para dificultar mais ainda, o game também nao obedece a qualquer lei fisica ou bioldgica do
mundo real. Seu atleta se comporta como uma boneca de pano e qualquer toque em falso no
teclado pode levé-lo a sucumbir a forca de uma gravidade descomunal. Em Getting Over It

With Bennett Foddy (2017), a jogadora deve progredir em um mapa acidentado com uma

* No linguajar corrente da comunidade de jogos on-line, esse tipo de fendmeno é comumente
chamado de lag — do inglés, "atraso". Quando um computador pessoal, por exemplo, recebe
tardiamente um recorte temporal do espago virtual, toda a impressdo de movimento e localizacdo é
prejudicada.
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personagem entalada em caldeirdo, dispondo apenas de uma marreta para enganchar nos

objetos ao longo do caminho e se propulsionar na dire¢do desejada.

Figura 3: Getting Over It, de Bennett Foddy.
Fonte: pagina oficial do game na plataforma Steam.

Os jogos de Foddy, nesse sentido, contrapdem-se grandemente aos elementos cruciais
a sensacdo de presenca hoje elencados pela literatura sobre o tema. Ainda assim, suas obras
sd0 jogadas e reverberam nos meios de cultura pop e na comunidade de entusiastas do
videogame — QWOP, por exemplo, foi um fendmeno viral no final dos anos 2000 e chegou a
ser mencionado na versdo norte-americana da sitcom The Office (PURDOM, 2018). Ha,
como muitos fendmenos virais da internet, um elemento comico evidente em seus jogos que
explica sua difusdo em rede. Entretanto, seria simplorio por demasia explicar seu sucesso
apenas através da verve humoristica. Como Purdom (ibid) aponta em sua critica do game, ha
singularidade na forma como QWOP desafia quem joga. Nao se trata de um desafio
previsivel, em que o game propde um rol de regras a serem seguidas e, em contrapartida,
prové a jogadora com uma experiéncia de presenca satisfatdria para que ela cumpra uma série
de tarefas. Ao invés, Foddy exacerba os limites da frustracdo no espago virtual, como quem
oferece uma impressao de anti-presenca: o analogo real ¢ apenas um referencial para dar vida
ao absurdo do movimento em seus games.

Nesse sentido, em mais um apontamento de Purdom (ibid), a frustracdo da derrota ¢é

apenas um elemento crucial a experiéncia total do game. Pode-se argumentar que essa ideia ja
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existia nos anos 1980 em jogos de extrema dificuldade, tais como Contra (Konami, 1987) e
Ninja Gaiden (Tecmo, 1988). Mais recentemente, a frustracio da derrota também ¢
incorporada com naturalidade pela série Dark Souls (FromSoftware, 2011 - 2016*) e, no
campo dos jogos independentes, por Hades (Supergiant Games, 2020) — que usa a morte da
personagem como possibilidade de regresso ao inicio do jogo para exploragdo de areas ainda
ndo visitadas de seu mapa. O que une todos esses exemplos a QWOP, de uma maneira ou
outra, ¢ a proposicao de desafios de alta dificuldade e a normalizagdo da morte do avatar.
Como Purdom (2018) menciona, ¢ possivel encontrar internet afora diversos videos que
ensinam a jogadora a chegar a linha de chegada em QWOP. Cada pessoa encontra solugdes
diferentes para fazer o corredor cumprir sua meta, o que revela que, por trds do humor e das
impossibilidades do jogo, hd um desafio suficientemente atrativo para cativar uma
comunidade inteira de pessoas conectadas pela internet e por um interesse em comum.

Como, entdo, explica-se a alta popularidade de um jogo baseado em uma subversao
do andlogo real? Em primeiro lugar, precisamos reiterar a pluralidade de aspectos funcionais
que um mundo virtual pode assumir. Se o cerne de diversas ferramentas virtuais € o auxilio a
realizacdo de tarefas, no videogame, essa logica se inverte. Para além, jogar se trata, antes de
tudo, de aceitar uma proposta de regras, como quem diz "este ¢ meu jogo, ele funciona de
determinada forma, e vocé, na posicdo de quem joga, tem a possibilidade de fruir de
proposito através de uma série de (re)acdes disponiveis". Ja no século XIX, a teoria literaria
nos proveu com a nocao da suspensdo voluntaria da descrenca, conceito frequentemente
atribuido ao poeta inglés Samuel Taylor Coleridge, que fala em uma "fé poética"
(COLERIDGE, 2021) necessaria a fruigdo do fantastico. Em outras palavras, aceitamos a
realidade que a literatura nos propde para, assim, fruir de sua beleza. Nos videogames, ndo se
trata de uma suspensao voluntaria de nossa descrenga tdo somente em relagao a seus mundos
absurdos, de fantasia e ficcdo cientifica, mas, muitas vezes, em relagdo a correspondéncia de
nossos comandos e sua reprodug@o no espago virtual. Se a superacdo do desafio de QWOP se
tornou convidativa, tanto por seu design quanto pelo disse-me-disse na internet, a toda uma
comunidade jogadora, definitivamente foi necessaria a aceitacdo de que o movimento da
personagem no jogo ¢ desconjuntado e irresponsivo. Nas palavras de Purdom, em seu extenso
artigo jornalistico sobre o game:

Mergulhe e desvende aqueles estranhos controles de rotagdo de eixos e vocé
comecara a direcionar sua aten¢do para os pés, plantando cada um deles
cuidadosamente sobre o chdo para ganhar impulso e movimentar a perna de

2* Ano do ultimo langamento da série, Dark Souls 111, até a redacdo deste texto.
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trds para a frente, um passo surpreendente apds o outro. Quando o ritmo
"clica", ndo ha nada de engragado sobre QWOP. (PURDOM, 2018)

A literatura especializada em jogos digitais atribui 0 nome de imersdo a esse
voluntarismo em (re)agir ao mundo virtual. Por se tratar de um termo amplamente difundido
na literatura especializada e no jornalismo de jogos digitais — muitas vezes, de forma pouco
criteriosa —, cabe delimitd-lo. Para Murray (2003), a imersdo ¢ um ato criativo. Nao se trata
de uma suspensdo da descrenga, mas sim de se criar uma nova crenga — crenga em uma outra
realidade possivel, com respectivos agenciamentos possiveis. Contudo, ¢ importante notar
que essa outra realidade tem como base a nossa propria, com todas as suas referéncias,
logicas e sensacdes possiveis. Nesse sentido, Gasi (2016) comenta:

Ao falar em imersdo, a imagem que pode vir & mente ¢ a de se estar
submerso em algum tipo de solugdo aquosa, de modo que nossos sentidos
passam pelo viés da nossa nova circunstancia: estar embaixo d'agua. Deste
modo a imersdo pode propor um novo tipo de vivéncia: aquele que pratica o
mergulho aquatico, por exemplo, ndo vive uma anti-realidade ou uma
fantasia (ndo como termo literario, mas a palavra pensada em termos de ndo
concretamente real), mas experimenta sensagdes as quais nao se obtém fora
da agua.

Assim, pode-se considerar que o mesmo acontece com o jogador: ao
imergir, a realidade é expandida pelas novas experiéncias, afinal pode-se
dizer que o jogo existe em um espago virtual, mas que pode ser
experimentado nesta interagdo entre o jogador, o jogo e o espaco. (GASI,
2016, p. 24)

Para a autora (ibid), no entanto, nao basta apenas delimitarmos a imersao como uma
expansdo da realidade, mas também buscarmos compreender que a mesma nao ¢ imediata,
mas sim um processo. H4, afinal, uma correlagao triplice de forgas atuantes na experiéncia do
jogar videogame — jogadora, mediacdo e jogo — merecedora de pormenorizacdo. Nesse
sentido, para Gasi (ibid, p. 38), a imersao se da em trés momentos distintos e sucessivos, aos
quais ela d& o nome de avatar decalque, avatar registro e protagoniza¢do. Em um primeiro
momento, hd o reconhecimento do avatar enquanto "representagdo pictorica do eu" (ibid,
p.31). Entendemos quem somos no jogo € como podemos (re)agir. A partir disso, pode-se
criar registros de nossa existéncia no mundo ficticio, seja através do salvamento de nosso
progresso no jogo ou pelas memorias que criamos no fruir do jogo. Deixamos rastros de
nossa vivéncia. Por fim, hd o desejo de se unir de forma indelével a protagonista daquele
jogo. "Avancar no jogo digital ¢ mais do que aceitar aquele ambiente e avatar como
plausiveis, mas realmente ter o desejo de se amalgamar sua consciéncia com a dele" (ibid, p.

38).
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Mais adiante, Gasi reconhece que sua teoria de imersao como processo nao se da
estritamente no campo das faculdades mentais, mas, sim, como algo integrado a
corporalidade da jogadora — ecoando as ideias da psicologia ecologica e da cognicio
incorporada, j& comentadas em mais detalhe no primeiro capitulo deste trabalho. Hartmann et
al. (2015), ao revisar a literatura sobre presenca, falam de um consenso crescente na literatura
sobre a existéncia majoritaria de processos automaticos de presenca em ambientes de imersao
profunda:

A maioria dos pesquisadores parece concordar que, em ambientes mediados
altamente imersivos (...), processos automaticos de cogni¢ao espacial sdo,
aparentemente, os motores da presenca espacial. A presenca espacial,
portanto, pode ocorrer em meios virtuais altamente imersivos mesmo que as
pessoas ndo a queiram, ndo a esperem ou estejam plenamente cientes de que
experimentam de uma ilusdo. Isso se da porque meios virtuais imersivos
guiam a ateng@o dos usudrios, provém uma resposta natural aos inputs dos
usudrios, ¢ podem estimular de forma convincente os sentidos dos usuarios,
tal qual objetos do mundo real o fariam. (HARTMANN, 2015, p. 128)

Gasi (2016) ecoa esse consenso quando comenta o uso de um dispositivo de realidade
virtual. A autora afirma que "¢ possivel perceber que sentir-se no mundo do jogo ¢ um
processo mais acelerado do que no jogo digital sem o aparato, dada a propria natureza de
nossa percepgio visual" (GASI, 2016, p. 38). E um dever nosso, contudo, expandir a
afirma¢do da autora. Nao se trata de um fenomeno estritamente visual, mas da percep¢ao em
todos os seus sentidos — incluindo-se aqui a audi¢do.”

O ponto-chave da discussdo até aqui tragada ¢ o seguinte: presenga € imersao siao
nog¢des bastante distintas, embora complementares. A primeira ocorre de forma autdbnoma e
esta associada a percepcao espacial de um mundo virtual — mediado por estimulos sensoriais
que, a depender de sua quantidade, potencialmente geram a impressao de se estar presente
nessa outra realidade. A segunda, concordamos com Gasi (2016), se d4 através de um
processo voluntario que se erige sobre aprendizado e identificacdo.

Aprendizado, nesse sentido, se relaciona diretamente com o entendimento da jogadora
em relagdo ao comportamento do mundo virtual e as suas proprias possibilidades de (re)agao
neste. Aqui, mais do que em outras instincias, ¢ possivel notar a interseccionalidade entre as
contingéncias do mundo real e do mundo virtual. Usemos um exemplo para fins didaticos.

Em Metal Gear Solid (Konami, 1998), a jogadora ¢ convidada a assumir o papel de Solid

** Vale notar que jogos langados para dispositivos de realidade virtual tém praticas especificas de
desenvolvimento de dudio — a captacdo de audio de forma binaural, por exemplo, é pratica corrente e
tem a finalidade de prover a jogadora com uma impressao maior de audibilidade semelhante a do
mundo real.
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Snake, um eximio agente secreto especializado em infiltracdes silenciosas. Pode-se, sim,
avangar no jogo valendo-se apenas de furtividade. Um conjunto de mecanicas foi
especialmente desenvolvido para tanto: ¢ possivel criar distragdes sonoras, arrastar-se,
esconder-se atrds de elementos do mapa, etc. Contudo, em outro sentido, a jogadora pode
ignorar completamente a caracteristica do protagonista e agir como um Rambo feito de pixels
e poligonos — sai de cena a furtividade, entra um combate desenfreado, com direito a tiros,
granadas e misseis teleguiados. Ainda assim, sera possivel concluir o game. Aqui, ecoamos
uma ideia ja trabalhada por Gasi (2016) em sua tese. A experiéncia de jogar videogame ndo
se trata de assumir integralmente um papel designado pela histéria do jogo, mas sim de
projetar nosso aprendizado, a¢des e reagdes no espago virtual através de um avatar.

O exemplo de Metal Gear Solid ¢é deliberado, pois trata-se de um dos primeiros jogos
a oferecer um comentario metalinguistico sobre essa ideia. Em outro momento da obra, a
jogadora deve enfrentar e derrotar Psycho Mantis, um assassino paranormal, com habilidades
de leitura de mentes e telecinese. Durante o didlogo que precede a luta, Psycho Mantis 1€ as
memorias do protagonista Solid Snake e comenta como ele procedeu até aquele momento: se
a jogadora assumiu um caminho furtivo, uma fala ¢ disparada. Se sua progressao foi violenta,
outro tipo de comentario ¢ feito. O truque pode ter causado assombro a uma geragdo de
adolescentes forjada com um controle de PlayStation & mado, mas a explica¢do ¢ muito mais
simples. No momento do didlogo, o game acessa os dados do cartdo de memoria do
videogame e conta dados relevantes, tais como niimero de inimigos abatidos e nimero de
vezes em que Solid Snake foi descoberto por guardas, que, entdo, ativam as linhas de didlogo
condizentes com a informagao acessada.

Acima de tudo, o que aprendemos com as habilidades telepaticas de Psycho Mantis ¢
que ha um elemento de subjetividade incontornavel na fruicdo do jogo digital — e este esta
conectado diretamente a forma como o individuo percebe oportunidades de (re)acdo no
ambiente virtual, mesmo que este mundo mediado seja delimitado.

E essa subjetividade que norteia, no mesmo sentido, um processo de identificagio
com o avatar do jogo, como propde Gasi (2016). E impossivel haver uma identifica¢io
completa entre jogadora e protagonista — ora, nem no analogo real a atingimos com os outros,
certo? Contudo, alguma aproximagdo entre as possibilidades do avatar e a vontade da
jogadora de usufruir destas ¢ necessaria para que o processo de imersdo tenha seguimento.
Estendemos aqui a ideia da autora para propor que essa identificagdo deve acontecer ndo

somente no campo simbolico da representagdo do avatar, mas também acerca, em maior ou
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menor grau, de todos os elementos constituintes da obra jogada, tais como a histéria contada
e as mecanicas disponiveis.

Pode ser um caminho mais nitido chegar a conclusdo de que o processo imersivo se
da através da sensacdo de presenca. Entretanto, vemos nesses dois conceitos uma relagao
mutua, em que um ativa as potencialidades do outro. Retomemos por um instante o exemplo
dos jogos de Bennett Foddy. Em um primeiro momento, o potencial para se sentir presente
em QWOP ¢ percebido como quase nulo — os movimentos da personagem sao cOmicos e
beiram o absurdo. Como a chamamos, trata-se de uma anti-presenga. Entretanto, se o
processo imersivo ¢ também criativo, ¢ possivel aventar que uma nova forma de se sentir
presente emerja de uma adaptabilidade a esse ambiente virtual pouco convidativo a primeira
vista — o desejo de imergir potencializa o desejo de se estar presente. Aqui, podemos atribuir
esse dado a dois outros elementos cruciais, tanto a presenca quanto a imersao. Falamos aqui
do nivel de ateng¢do da jogadora durante a experiéncia do jogo e sua afinidade com as

situacdes propostas no espago virtual.

2.3 O conceito de pertencimento: presenca e imersio, mas
com uma impressao

O desenvolvimento das teorias sobre presenga viu, ao longo dos anos, um embate
entre dois pontos universalmente aceitos, mas aparentemente dispares. Nas palavras de
Thomas Schubert:

\

Enquanto os processos cognitivos subjacentes a presenga S0 Processos
espago-cognitivos, a experiéncia em si € consciente. Parece haver um
consenso na literatura acerca de ambas afirmag¢des, mas permanece sem
solugdo como a experiéncia consciente emerge de processos inconscientes.
(SCHUBERT, 2009, p. 162)

Nesse sentido, o trabalho de Schubert (ibid) nos proporciona um olhar que concilia
propostas anteriores sobre o assunto enquanto prové uma solugdo para o impasse:
observarmos a presen¢a como uma impressao, ao invés de uma sensa¢do — como muito foi
descrita ao longo dos anos pela literatura especializada. Inicialmente, o autor parte,
principalmente, de um modelo pormenorizado em célebre artigo por Wirth et al. (2007). Os
autores propdem que a presencga espacial emerja de um processo dividido em dois passos.
Resumidamente, primeiro, o individuo constréi um modelo mental de identificagdo da

virtualidade enquanto um espago. Isso ocorre com “alocac¢do de aten¢do™® (WIRTH et al.,

% Aqui, reitera-se a importancia de processos atencionais na experiéncia do jogar videogame.
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2007, p. 497), através de processos tanto voluntarios quanto involuntarios.”” Em um segundo
momento, emerge a nog¢do de que a percep¢do desse espago parte de um ponto de vista
pessoal, uma “auto-localizagdo no ambiente e, na maioria dos casos, uma percep¢ao das
acoes possiveis no ambiente” (ibid, p. 498). Schubert (2009) identifica validade no modelo
proposto por Wirth et al. (2007), mas estende essa conceituagdo. Para o autor, a sensacao de
presenca ndo ¢ somente uma impressdo, como antecipamos acima, mas uma impressao
cognitiva, diferente daqueles que, em seu texto, chama de afetivas. Nesse sentido, o autor os
distingue a partir da presenca ou auséncia de processos avaliativos. Ambos emergem de um
processo dual inconsciente em primeiro lugar que, posteriormente, torna-se disponivel a
consciéncia para juizo e reagdo (Schubert, 2009, p. 165). Contudo, enquanto as impressoes
afetivas (raiva, tristeza, alegria) advém de avalia¢des frequentes da experiéncia humana, as
chamadas impressdes cognitivas “emergem de processos perceptuais € cognitivos que nao
estdo especificamente interessados em avaliagdes” (ibid, p. 166). Schubert nos prové com
alguns exemplos de impressdes cognitivas, tais como surpresa, tédio, a impressdo de
reconhecer alguém, mas ndo conseguir se lembrar de seu nome e, indo além, adiciona a
presenca a lista. O autor o faz através de um processo comparativo de caracteristicas da
presenca e das impressdes cognitivas — atestando que ambos possuem varios elementos em
comum, sendo estes (ibid, 2009):

1. Processos inconscientes sdo sua causa;
Sdo imediatos;
Tém validade sob os olhos de quem os sente;

2
3
4. Tém valor informativo para quem os sente;
5. Variam em intensidade;

6

Frequentemente, t€ém valéncia.

Dentre todos os pontos levantados, interessa-nos o fato do autor reconhecer que a
presenca contém valéncia. Em outras palavras, pode ser avaliada conscientemente em termos
positivos ou negativos — para Schubert, a presenga ¢ inerentemente positiva (ibid, p. 175).

O trabalho de Schubert, como bem apontam Hartmann et al. (2015), ndo tem vistas a
estudar a relacdo das emogdes, ou impressoes afetivas, com a constatacado de maior ou menor
presenca. Todavia, seu modelo de presenga nos prové com um caminho valioso para tentar

entender um pouco melhor como a fruigdo do espago virtual é construida através de processos

27 Cabe lembrar que, no mesmo sentido, como exposto no primeiro capitulo desta tese, a percep¢do
sonora emerge de processos atencionais tanto voluntarios quanto involuntarios.
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tanto voluntdrios quanto involuntarios. Sob a otica da psicologia afetiva, por exemplo,
diversos estudos, tais como aqueles conduzidos por Ravaja et al. (2004; 2006; 2008) e Nacke
et al. (2010) buscaram, através da afericdo de parametros fisiologicos, questiondrios e
entrevistas durante sessdes de jogo, relacionar a qualidade da experiéncia de jogo com
respostas sensorio-motoras. Dentre todas as subareas da pesquisa em jogos digitais, nao
chega a ser surpreendente que o campo dos jogos de azar tenha contribuido grandemente para
evidenciar como a experiéncia do jogar videogame se relaciona com os estimulos
proporcionados pela midia. H4 um especial interesse nesse tipo de método nas pesquisas
acerca da adic¢ao em jogos de azar (BROWN, 1986; WULFERT et al., 2005. Com foco
especifico no papel do dudio, ver DIXON et al., 2010; 2014).

Nao cremos, evidentemente, que a experiéncia de se jogar videogame possa ser
estritamente explicitada através de aferi¢des paramétricas. Dessa forma, o proprio método de
elaboragdo da presente tese seria uma contradicdo em si se assim acreditdssemos. Contudo, ¢
importante notar o interesse crescente sobre esse assunto. Estudos conduzidos sobre a relagdo
entre emogdes humanas, presencga e imersao, desde os anos 2000 até a atualidade, em 2022,
tém se avolumado®. Embora nossa compreensdo sobre o assunto ainda careca de maior
desbravamento, ¢ plausivel aventar que as emog¢des humanas — tanto aquelas que trazemos
para o jogo quanto aquelas que o proprio game suscita — tém papel importante na frui¢ao do
mundo virtual.

Nesse sentido, levantamos outras possibilidades. Se a fruicdo dos jogos digitais se da
através de um processo dual — presenga e imersao — e ambas partes t€m, dentro de si, uma
série de subprocessos que emergem do inconsciente para a cogni¢do, € possivel pensar —
valendo-nos das consideragdes de Schubert (2009) — que certos tipos particulares de
impressao cognitiva integrem a experiéncia do jogar videogame.

Até aqui, entendemos — e assim continuamos — presenga € imersao como elementos
dispares, mas complementares e cruciais a quem busca no videogame um momento de
diversdo. A presenca, a impressdo de se estar ld, emerge do inconsciente através dos
estimulos suscitados pelo sistema que sustenta o mundo virtual para gerar a impressao final
do ambiente com suas possibilidades de interagdo. A imersao, analogamente, passa a existir
através de um processo duplo de aprendizado acerca do ambiente — aqui, muito mais

relacionado a subjetividade de quem joga — e de identificacdo com a proposta do jogo.

2 Ver Bafios ef al. (2004); Baumgartner ef al. (2006); Riva et al. (2007). Para revisdes de literatura,
ver Diemer et al. (2015); Weech ef al. (2019) — a tltima, especificamente, sobre a nausea no espaco
virtual.



61

Desse didlogo entre partes, propomos, emerge um terceiro conceito, ao qual atribuimos o
nome de pertencimento — palavra amplamente difundida no campo das ciéncias sociais, mas
que tomamos de empréstimo para falar da experiéncia do virtual. Este ¢ uma sintese entre
presenca e imersao que atesta o elo indelével entre ambas. Se a imersdo emerge da impressao
de se estar 14, ¢ ela a provedora do devir, da vontade de permanecer la. Para tanto, ¢
necessario sentir-se pertencente a totalidade que o mundo virtual prové. Nesse sentido, ¢
importante afirmar que a origem do pertencimento jaz nas experiéncias do individuo que &,
também, um ser inserido em sociedade. Em critica ao estado da arte sobre jogos, Woodcock
(2020) nos traz uma tendéncia na literatura-base do game design em colocar imersao e
interatividade como elementos rodeados por mistica ¢ magia, mesmo que estes conceitos
sejam materiais e, portanto, devem ser analisados como tal:

Parece que, no momento em que esta jogando, vocé ¢ sugado para dentro de
outro universo, com as demandas ¢ o estresse do mundo real suspensas.

Esse tipo de ideia romantica nos leva a analisar o jogo como tomar parte de
um “circulo magico”™®. Dessa perspectiva os jogos podem ser
compreendidos dentro de seus proprios termos. Nos podemos, entdo,
investigar como as pessoas jogam dentro desse limite “magico”. Por
exemplo, ja foi dito que esses limites imagindrios “podem ser considerados
um tipo de escudo, protegendo o mundo da fantasia do mundo externo”.
Katie Salen e Eric Zimmerman foram mais longe, dizendo que “existe, de
fato, algo genuinamente magico que acontece quando se inicia um jogo”.
Enquanto isso nos soa realmente excitante, ndo hd nada verdadeiramente
“magico” em jogar. Em vez de montar uma barreira imaginaria com relagdo
ao jogar, nds precisamos entender como tanto os jogos como o jogar estao
inseridos nas relagdes econdmicas e sociais. (WOODCOCK, 2020, pp.
41-42).

E urgente pensar a experiéncia do jogar sob uma perspectiva material — e, assim,
nosso conceito de pertencimento ndo escapa dessa premissa. Se a imersao ¢ tratada enquanto
processo, este se inicia antes mesmo da experiéncia com a midia desfrutada — nasce da
vivéncia em sociedade e no mundo. Analogamente, nossa base referencial para nos sentirmos
presentes no mundo virtual ¢ a vida no mundo real. Dessa amalgama entre ser perceptivo e

mundo®” que se origina o pertencimento.

% A ideia do circulo magico na experiéncia do jogar surgiu pela primeira vez na obra do filésofo
holandés Johan Huizinga e teve influéncia crucial no desenvolvimento do corpo literario da ludologia
desde entdo. Mais recentemente, autoras e autores, como o citado Woodcock, tém contestado esse
conceito — em especial, sob uma 6tica materialista.

30 “Com a filosofia merleau-pontyana, compreende-se o corpo como sujeito ativo da percepgdo, que
ndo € um mero receptaculo de estimulos, nem espirito vazio de mundo. A percepg¢do do espago se da
em um encontro de intencionalidades corporeas e a resposta vinda do mundo: o corpo, sendo esse ser
de comunhdo, é um vivente dotado de poder sobre o mundo que se apresenta para ele”
(MENEGUETTE, 2010, p. 16).
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Nossa intengdo com a proposi¢do de um novo conceito ¢ oferecer um contributo a
uma discussdo iniciada por pesquisas precedentes. Lucas Meneguette (2010), por exemplo,
fala da ideia de envolvimento ao se apoiar em importante trabalho de Alison McMahan
(2003). Em seu trabalho, a autora menciona trés condigdes para que “um senso de imersao na
realidade virtual ou em jogos 3D” (MCMAHAN, 2003, p. 68) seja criado:

e As expectativas da jogadora em relacdo ao jogo devem corresponder proximamente as
convengdes do ambiente virtual;

e As acdes da jogadora devem incorrer em impactos significativos sobre o ambiente;

e As convengdes do mundo virtual devem ser consistentes, mesmo que nao
correspondam aquelas do mundo real.

A palavra-chave, dentre os tdpicos listados por McMahan (ibid) ¢ sua mengao a
expectativa. Se o pertencimento ¢ a sintese da via de mao dupla estabelecida entre imersao e
presenca, a consolidagdo deste sentimento e estado mental emerge da expectativa da jogadora
— construida a partir de sua vivéncia. Vivéncia essa que se metamorfoseia ao longo do
tempo, delineando um movimento continuo espiral de percepc¢do e apreensao do mundo real
que se projeta sobre o mundo virtual. Um game que outrora era pouco cativante pode se
tornar uma experiéncia marcante quando revisitado. Um jogo casual de celular, em um

momento de tédio, torna-se objeto de obsessao.

2.4 Discussao do capitulo

De todas as obras do extenso repertorio dos jogos digitais, Chrono Cross (1999,
SquareSoft) ¢ aquela que nos prové, de forma poética, com a melhor sintese sobre presenga,
imersdo e impressdo cognitiva. O RPG acompanha a vida de Serge, um jovem habitante de
Arni, pequena vila pesqueira de um mundo predominantemente insular e tropical. Em seu
vilarejo, o garoto ¢ conhecido por todos — cumprimentam-no, falam de amenidades. E uma
vida pacata.

Por for¢a de um destino maior que si, Serge ¢ transportado para uma dimensao
paralela. Fisicamente, o mundo que se desvela diante de seus olhos ¢ rigorosamente o
mesmo. O sol continua a brilhar intensamente, as ondas do mar ainda refletem um azul
cristalino, as pessoas de Arni sdo as mesmas. Entretanto, ninguém o reconhece em sua

propria vila. Mais adiante, o protagonista descobre que, naquela dimensdo, sua vida foi
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ceifada precocemente, portanto, nenhum dos seus — inclusive, sua mae — o viu crescer para
reconheceé-lo.

Serge ndo estd imerso em um mundo virtual, mais que isso, ele cai em um mundo
fisico, de areia e mar e gente, do qual ele mesmo nao faz parte — ¢ um despertencente. Por
mais que sinta e toque as coisas ao redor, o protagonista de Chrono Cross deseja regressar a
sua propria realidade, pois, a0 mesmo tempo, sente que aquele ndo ¢ seu lugar. Ao tragar um
paralelo com nossa vivéncia, podemos pensar nos sistemas mais estimulantes de realidade
virtual como um analogo da realidade paralela de Serge. Sabe-se que uma maior profusao de
estimulos sensoriais faz crescer a potencialidade dos processos imersivos. Entretanto, se o
contexto propiciado pela obra acessada ndo promove identificagdo com quem joga, a
experiéncia tende a demandar um retorno a realidade.

Em outras palavras, sentir-se pertencente ¢ a razdo de existéncia de nossos mundos
virtuais, € i1Sso se origina a partir de nossas vivéncias e contexto histérico-social. Chegamos a
esse lugar através de um olhar plural sobre as teorias correntes de presenga € imersdao em

alianga com paralelos encontrados no repertorio de jogos digitais.
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3. O som como ressignificador do espaco virtual

3.1 Visao geral do capitulo

Dedicamos os dois primeiros capitulos deste trabalho a revisdo e adogdo de conceitos
caros ao desenvolvimento de nosso pensamento. Situamos a escuta em suas instancias fisica,
bioldgica e psico-cognitiva e, em seguida, levantamos algumas questdes acerca do
entrelacamento entre presenca e imersdo — relagdo da qual emerge a nogdo de
pertencimento.

Cabe, agora, um momento de sintese entre os dois temas. Precisamos angariar todos
os pontos discutidos para tratar do cerne desta tese: a escuta dos espagos virtuais. Para situar
a leitora, dividiremos nossa discussdo nos dois capitulos que se seguem: primeiro, falaremos
do som como um agente que ressignifica o espaco. Depois, abordaremos o aspecto mediado
da escuta do espaco virtual. A partir disso, valemo-nos de um exemplo de repertorio para
refletir sobre os pontos tedricos levantados. No caso, adotamos os jogos de tiro com tematica
militar. Tal anélise ajuda a situar um elemento central desta tese: o lugar politico do som nos

jogos digitais.

3.2 O som e o espaco virtual

No inicio do capitulo 2, falamos da funcionalidade dos espagos construidos, tanto dos
virtuais quanto dos reais. Para iniciar este topico, faz-se mister expandir essa discussao.

Para que um espago, virtual ou real, cumpra com seu propodsito, este precisa ser
preenchido, utilizado. Uma casa ¢ construida para se morar, logo, ¢ imprescindivel a presenga
humana para tanto. A partir da natureza dessa presenca, das relagdes construidas entre as
pessoas que ali habitam, pode-se avaliar se essa casa ¢ um lar ou ndo — afinal, ndo ¢ esse o
propdsito ultimo de uma casa?

Da mesma forma, hd espacos que sdo construidos com o proposito de serem
preenchidos com som. Schafer comenta acerca das salas de concerto:

A paisagem sonora é um plenum. A sala de musica é um vacuum. A musica
a preenche. Sem musica, ela sera nada mais que uma sala: cadeiras, um
palco, estantes de partitura e um podio, esse € seu escasso mobiliario. Mas
ha um método nesse arranjo. Todas as cadeiras estdo voltadas para o palco, e
todos os sons virdo dali. Ele serd o foco exclusivo de atencao durante o
concerto. (SCHAFER, 2019, p. 140)
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Em outras palavras, a musica da sentido a sala de concerto, traz a tona sua raison

d’étre. Voltemos a nossa atencao, agora, aos jogos digitais. Pensemos em como seus espacos
virtuais se revelam diante de nossos ouvidos. Tal qual a sala de concerto de Schafer, os
mundos plurais dos videogames chegam as equipes de audio de um estudio de
desenvolvimento como vacuums prontos para serem povoados por uma miriade de sons.
Cada um destes sons possui uma func¢do especifica, como revela o modelo I[EZA, de van Tol
e Huiberts (2008, ver figura 4). Contudo, ¢ na totalidade dessa paisagem sonora que nossa

relagdo com o espaco virtual se desvela em todas as suas potencialidades.
IEZA Framework for game audio

diegetic

Zone Effect

setting activity

Affect Interface

non-diegetic

Figura 4: 0o modelo IEZA classifica os sons de um game de acordo com sua fung¢do no jogo, ao invés
de sua natureza (voz, efeitos sonoros e musica). Na metade de cima, encontram-se os sons ligados ao
plano dramatico do game — ambientacao (zone) ¢ efeitos (effect). Abaixo, aqueles ligados ao plano
narrativo: Afeto (affect) — como a musica e efeitos sonoros do plano narrativo — e Interface, como o
som do menu. A direita, ficam os sons ligados a atividades pontuais do jogador ou do jogo. A
esquerda, os sons cujos gatilhos ndo podem ser apontados de forma precisa e que desempenham
fungdo de estabelecer o clima da cena. Fonte: van Tol & Huiberts, 2008.

Acima de tudo, como Salomé Voegelin (2021, p. 10) argumenta, “escutar nos proveé
com um senso diferente do mundo e de n6s mesmos vivendo neste mundo”. Nao se trata tdo
somente de uma relacdo complementar com o regime imagético que, frequentemente, domina
a atengdo dos debates acerca de nossa percepgdo. Ao invés, e aqui tomamos de empréstimo o
titulo do livro da autora citada, trata-se de considerar que o som ¢ uma porta de entrada para a
experiéncia de mundos sonicamente possiveis.

Em sua obra, Voegelin (ibid) alia experiéncias pessoais, critica de arte e filosofia para

estudar o papel do som em diferentes instancias criativas — sobretudo, aquelas ligadas a



66

sound art e a musica de concerto das vanguardas da segunda metade do século XX. O
primeiro trabalho estudado pela autora ¢ uma instalacdo sonora chamada Whispering in the
Leaves, de Chris Watson, realizada em 2010 na Palm House do Jardim Botinico Real de
Kew, em Londres.

A Palm House ¢ uma estufa de grandes proporgdes, construida em estilo vitoriano,
que abriga diversos tipos de plantas tropicais e subtropicais. Na experiéncia relatada pela
autora (ibid), o lugar transmite uma mensagem dupla: primeiro, enquanto lembrete funesto do
periodo colonial inglés, cujos ecos ainda reverberam nas colonias. Segundo, como um
“simbolo de coleta® (VOEGELIN, 2021, p. 15). Coleta, sobretudo de natureza morta ou fora
de seu lugar de origem, cuja organizagdo cria uma sensacdo ambivalente: embora o aparente
realismo da floresta tropical se manifeste através das arvores e plantas cultivadas 14, o
siléncio prevalecente — fruto da auséncia de fauna nativa — denuncia sua esséncia de
constructo humano.

Voegelin relata uma mudanga na apreensdo do espago da Palm House ao tomar
contato com a sound art de Chris Watson, ali executada durante uma visita sua em 2010.
Segundo a autora (2021), Whispering in the Leaves ("Sussurrar das Folhas") ¢ uma peca
dividida em duas partes, intituladas Dawn ("Amanhecer") e Dusk ("Anoitecer"),
representativas de diferentes momentos de um dia em uma floresta tropical.

Ambas composi¢des revelam a complexidade do lugar no tempo de seu
espaco; elas criam e narram as arvores enquanto floresta, enquanto habitat,
enquanto extensdo que ndo necessita de nomes, mas que se desvela com o
corpo. Ndo enquanto conhecimento, mas enquanto experiéncia e,
subsequentemente, enquanto reconhecimento® — reconhecer as arvores a
partir das matas em que estdo ao invés dos nomes que ostentam
individualmente. E um lugar no espago-tempo que nio esti aqui em Kew,
tampouco na floresta tropical, mas que faz soar outro lugar, o lugar que jaz
entre minha escuta, minha expectativa em relacdo ao trabalho de Watson e
minha imagina¢do da paisagem sonora da Amazoénia (VOEGELIN, 2021,
pp. 16-17).

Em outras palavras, o som, no contexto abordado por Voegelin, traz a tona uma outra
forma de tomar contato com o espaco. Uma forma em que, ressaltamos, o som nao
complementa a imagem, mas faz presente outro tipo de apreciacdo do mundo — emergente
tanto de sua materialidade quanto da vivéncia, e toda complexidade que carrega consigo, de

quem o escuta. Mais adiante, a autora afirma:

3 Nesta passagem, Voegelin distingue as palavras knowledge ("conhecimento") e knowing, que
traduzimos livremente como "reconhecimento". Entendemos, nesse sentido, que o primeiro se refere a
um conhecimento que emerge de fora para dentro, de uma informacgao que ¢ transmitida, enquanto o
segundo denomina um conhecimento que advém da projecdo dos saberes e vivéncias internos diante
de uma nova experiéncia.



67

Este som ndo envelopa o visivel, mas o retribui, pde-o em vibracao:
desperta-o de um sono profundo em que caiu nos tempos vitorianos, ha mais
de cem anos. Ele gera uma realidade que traz consigo uma consciéncia de
outro lugar e outro tempo, aqueles do projeto colonial e de sua exploragdo. E
um ‘espago de temporalidade alterada, que apenas existe no som e na
imaginagdo’ [grifo da autora] e a partir do qual podemos reconsiderar nosso
tempo € nosso espago, € como construimos e nos relacionamos com sua
realidade (VOEGELIN, 2021, p. 17).

E neste ponto que a reflexdo de Voegelin, ao nosso ver, atinge o paroxismo de sua
potencialidade. Se o som tem uma capacidade geratriz de realidades, como destaca a autora,
esta ndo pode ser, jamais, feita de forma alienada da realidade material. Deve ser, ao invés,
um espago-tempo que propicie a reflexdo sobre a existéncia do individuo em seu contexto.
Da mesma forma que Merleau-Ponty (2011) aponta que ¢é necessario reaprender a ver, ¢
preciso, na mesma medida, reaprender a ouvir. Nao somente como propde Schafer em seu O
Ouvido Pensante (SCHAFER, 1992), enquanto um despertar da consciéncia em relacao aos
sons ao nosso redor e suas origens, mas, também, como forma de acessar um mundo
insistente e instigante que conflui com a materialidade.

Transpor estas nog¢des para um estudo do virtual exige, evidentemente, um cuidado.
Para relembrar uma citagao feita no primeiro capitulo deste texto, € preciso aliar "percepcao e
imaginacdo, cultura e existéncia” (MENEGUETTE, 2010, p. 116). Além disso, ¢ preciso
reiterar o universo dos jogos digitais, a exemplo de tudo, enquanto um campo de disputa
politica. A forma como o fruimos em todas as suas instancias, inclusive aquela desvelada pela

escuta, ¢, também, politica.

3.3 A estética militar em jogos de tiro em primeira pessoa

(FPS)

Os videogames com combate baseado em troca de tiros — em especial, aqueles que
abordam a tematica militar — foram e continuam a ser um dos tipos de jogos digitais mais
populares entre o publico jogador. A série Call of Duty, publicada desde 2003 pela
Activision, por exemplo, ¢ um exemplo notorio de sucesso financeiro e cultural do género.
Ao longo de seu desenvolvimento, seus games retratam diferentes cendrios de guerra, desde a
Segunda Guerra Mundial até eventos ficticios situados na contemporaneidade. A jogadora é
sempre colocada em perspectiva de primeira pessoa no conflito: a cdmera situada aos olhos
da personagem principal, com uma arma a mao e batalhdes inimigos por todos os lados. A

progressao de sua historia, assim como seu modo competitivo, naturalmente, envolve a
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eliminacdo do inimigo através de quaisquer meios violentos @ mao — geralmente, armas de
fogo.

Em primeiro lugar, ¢ de suma importancia elucidar que este texto ndo busca fazer um
julgamento moral acerca da experiéncia de se jogar um FPS*2. O autor, embora absolutamente
desprovido de destreza, usufruiu extensamente de jogos de tiro ao longo de sua propria
formacdo enquanto jogador e cidaddo. Entretanto, games dessa tematica tém servido, mesmo
que potencialmente e de forma complementar a esforgos ativos nesse sentido, a propagacao
de um fascinio por uma ideologia militar cujos efeitos na sociedade sdao palpaveis — tanto no
Brasil quanto mundo afora. Um exemplo tangivel do fato ¢ o jogo Americas Army,
desenvolvido pelo exército estadunidense e langado em 2002, que serviu ao longo de 20 anos
como um instrumento de recrutamento para as for¢as armadas mais poderosas do mundo.™
Ao mesmo tempo, a escuta de seus mundos virtuais nos oferece uma janela privilegiada para
observar e ilustrar como este fendmeno tomou forma e se consolidou, € como ¢ imperativo
discutir outras maneiras de se pensar, fazer e, sobretudo, jogar estes mesmos jogos.

Os mundos do entretenimento e do militarismo andam de maos dadas desde antes da
consolidagdo dos jogos digitais. Anterior a invasdao dos consoles domésticos nas salas de estar
dos suburbios norte-americanos, Charles Bronson, Arnold Schwarzenegger e Sylvester
Stallone ja desfilavam seus ostensivos musculos e portavam armas de alto calibre diante das
plateias do cinema mundial. Além de prover a industria cinematografica com um nicho
lucrativo durante os anos 1980, os filmes de agdo estadunidenses contavam seu lado da

historia em um mundo bilateral, imerso na Guerra Fria.

32 Do inglés, first-person shooter ("tiro em primeira pessoa"). Refere-se, como o texto explica, a
posicdo da camera em relagdo a visdo da jogadora. Ha, também, os third-person shooter. Igualmente
baseado em um combate com tiros, sua cdmera € posicionada atras do avatar controlavel.

33 A data de redagio deste capitulo, foi noticiado que a tltima versio do jogo tera seus servidores
desligados em maio de 2023. Disponivel em
<https://www.polygon.com/22924209/americas-army-proving-grounds-shutdown-servers-sunset-pc-p
s4>. Acesso em 10/03/2023.



https://www.polygon.com/22924209/americas-army-proving-grounds-shutdown-servers-sunset-pc-ps4
https://www.polygon.com/22924209/americas-army-proving-grounds-shutdown-servers-sunset-pc-ps4

Figura 5: Sylvester Stallone como John Rambo, em Rambo III (Peter MacDonald, 1988). O filme,
que se passa na Guerra do Afeganistao, retrata os mujahidin como aliados do protagonista. Fonte:
MUBI

Da tela de cinema, a guerra se transportou para o controle de videogame. Aqui, com a
camera situada nos olhos do avatar, a jogadora prescinde de Stallone para vivenciar a
adrenalina do combate. Agora, os inimigos atiram em sua dire¢do; a gléria do combate ¢
inteiramente sua. Trata-se de um movimento que se provou altamente lucrativo para os
estidios e editoras* de jogos com tematica militar, que ndo parecem ter problemas em se
relacionar com o complexo militar-industrial.

Em sua sintética, mas eficaz andlise do fenomeno, Jamie Woodcock (2020) ilustra
como a relagdo das instituicdes militares estadunidenses com os jogos digitais foi préxima
desde o surgimento da midia. De fato, diversos dos primeiros videogames desenvolvidos pela
humanidade nasceram das horas de distracdo de trabalhadores da computacdo ligados as
forgas armadas. Essa relacdo, contudo, vai muito além da inocente resisténcia ao trabalho
alienado de seus programadores. Como Woodcock (ibid) explica, a exemplo da industria
cinematografica, os estudios responsaveis pela criagdo de jogos como Call of Duty recorrem
frequentemente a consultoria de especialistas em conflitos armados — egressos das
academias e instituigdes militares — para criar experiéncias potencialmente mais imersivas.

Este tipo de pratica se mostrou tdo viavel comercialmente que, presentemente, em 2022, ha

3 Comumente, no jargdo jornalistico especializado, as editoras de jogos digitais sio chamadas de
publishers. Sdo as principais responsaveis pela propaganda e distribui¢do dos videogames sob sua
responsabilidade. Neste texto, adotamos a versao luso6fona da palavra.
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empresas especializadas em prestar esse tipo de servigo a companhias desenvolvedoras de
videogames. Além disso, uma parte substancial da verba destinada a royalties pagos pelos
estudios ¢ destinada a representacdo fiel de armas do mundo real. Em outras palavras, a
industria AAA*® de videogames ajuda a financiar a industria bélica. Para as fabricantes de
armas, trata-se de um jogo sem perdas, pois, além do ganho financeiro, estas também véem
no publico destes games, inclusive nos adolescentes e pré-adolescentes, compradores em
potencial. A analise de Woodcock ¢ excepcionalmente valida para a realidade estadunidense,
onde a compra e venda de armas ¢ tratada como algo corriqueiro. Vale notar que o Brasil,
ap6s os decretos de acesso a armas editados pelo governo de Jair Bolsonaro (2019-2022),
torna-se também um potencial mercado para essa industria predatoria.

Ha diversos elementos histéricos e estéticos que explicam o sucesso de empreitadas
como Call of Duty. Dentre estes, existe um ponto dicotdmico de especial interesse para este
trabalho o qual chamaremos da promessa de realismo. Nao ¢ a toa que empresas como a
Activision recorrem aos servigos de especialistas em militarismo. Boa parte de seu atrativo
jaz na ideia de que o game prové a jogadora com uma experiéncia proxima da realidade.
Frédérick Gagnon argumenta:

A série Call of Duty ndo € excegdo a regra [de que jogos de tematica militar
tratam, sobretudo, de armas]. Ela da a jogadora a oportunidade de se armar
com a maioria das armas que soldados estadunidenses empregam em
guerras contemporaneas “reais”. (...) A meta dos criadores de Call of Duty
era retratar essas armas da forma mais ‘realistica’ e ‘auténtica’, uma
situacdo que ilustra a relevancia dos argumentos, ja mencionados, feitos por
Jean Baudrillard®® sobre a amdilgama de realidade e representagdo nos
tempos pos-modernos. Assim, os programadores de Modern Warfare e
Modern Warfare 2°7 retratam armas em detalhe ¢ com grande exatiddo: por
exemplo, atirando com uma Intervention M-200 ‘parece’ diferente de atirar
com o Colt M4A1** (GAGNON, 2010, p. 10).

Se a busca por uma impressdo fiel de movimento, precisdo e dano causada pelas
armas ¢ corrente em Call of Duty, o tratamento dispensado ao dudio ndo ¢ diferente. Em
entrevista de 2003, antes do lancamento do primeiro jogo da série, o produtor Vince Zampella

afirma que sua equipe “conduziu extensa pesquisa para recriar tudo da forma mais precisa

3% Termo comumente empregado para se referir a jogos digitais de grande or¢gamento, que dispdem de
cifras miliondarias de producao.

3% Aqui, Gagnon repete uma citagio feita no inicio de seu artigo retirada de Simulacros e Simulagdo, a
obra seminal de Baudrillard.

37 Titulos da série Call of Duty langados em 2007 ¢ 2009, respectivamente. Receberam versdes
remasterizadas, cada um, em 2016 ¢ 2020.

¥ Rifles de combate.
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possivel, inclusive gravando sons de armas reais atirando, recarregando, e assim vai”
(GameSpot, 2003).

A preocupagdo com a gravagdo fidedigna de disparos, projéteis e explosdes nao ¢é tao
somente um elemento técnico serviente a poética militar. Trata-se, acima de tudo, de uma
etapa importante para a comunicagdo sonora do jogo. Hoje, em 2022, a especializagdo e
refinamento dos middlewares de dudio® permite as equipes de desenvolvimento designar
comportamentos para cada arquivo de som de um game que modulam sua intensidade,
reverberacdo, movimentacao pelo espaco, decaimento, dentre demais propriedades do som
enquanto onda sonora. Em um jogo que retrata uma campanha de guerra, o elemento sonoro
transmite incessantemente a jogadora informagdes cruciais para sua sobrevivéncia e sucesso
em uma partida: movimentacao de veiculos inimigos, distancia de disparos efetuados, tipo de
arma empregada pela adversaria, entre outras guias importantes. Quando o avatar controlavel
¢ alvejado de forma contundente, um filtro adaptavel corta as frequéncias agudas do 4dudio do
jogo e uma automacdo de volume da enfoque a respiragdo acelerada da personagem —
indicativo sonoro, aliado a guias visuais, de que a jogadora deve procurar cobertura para
restabelecer sua saude e voltar ao combate. A boa jogadora de FPS, impreterivelmente, ¢ uma
pessoa que exercita uma escuta ativa dentro do espago virtual. Consegue distinguir quais sons
lhe sdo uteis para adaptar sua estratégia dentro do jogo. Mantém ouvidos atentos para os
pedidos de socorro de suas aliadas e d& passos sorrateiros, silenciosos, para eliminar uma
inimiga sem deflagrar sua posi¢do no mapa de jogo. Se o filésofo alemdao Theodor Adorno
estivesse vivo para ver os desdobramentos da industria cultural no século XXI,
provavelmente enxergaria um irdnico paralelo entre sua propria produgdo sobre a escuta
musical e jogos como Call of Duty ou Battlefield (Electronic Arts, 2002). Afinal, tratam-se de
obras de glorificagdo a barbarie onde obtém-se o €xito, parcialmente, através de uma escuta
especializada, que sabe discernir partes formais de sua totalidade, quase como uma “ouvinte
expert” (ADORNO, 2009, p. 60) de farda virtual.

Ao mesmo tempo em que jogos de tematica militar promovem tanto uma pretensa
experiéncia realista quanto dispdem de mecanicas em que a escuta ativa se torna uma aliada a

jogadora, estes games apresentam uma visao mediada da guerra. Trata-se, a bem da verdade,

3% Softwares especializados na implementagio dos arquivos de dudio de um jogo. Auxiliam em
algumas das tarefas mais importantes do componente sonoro dos videogames, tais como a
adaptabilidade da musica e o comportamento de um som dentro de um espaco bidimensional ou
tridimensional. Nessa categoria, os middlewares mais populares em 2022 sdo o FMOD (Firelight
Technologies, 1995) e 0 Wwise (Audiokinetic, 2006). Para mais informagdes sobre o tema, ver
Roveran, 2017.
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de usufruir de um ver, escutar e sentir que ¢ previamente selecionado pelas equipes de
desenvolvimento — uma experiéncia mediada, sobre a qual falamos no préximo capitulo
deste trabalho. Ecoando novamente Stang (2019), os videogames se constituem através de
sistemas de (re)acdo da jogadora a estimulos pré-programados e previstos pela intervencao
humana — intervencdo humana esta que ndo pode ser politicamente neutra. Nesse sentido,
Frédérick Gagnon se prova excepcionalmente lucido em sua analise quando afirma que jogos
como Call of Duty retratam uma “versao sanitizada da guerra” (GAGNON, 2010, p. 11). Se
os disparos de um rifle sdo gravados sob diferentes perspectivas de microfones especializados
e de alto custo, os efeitos destes mesmos disparos sdo marginalmente tangiveis se
comparados a seus analogos reais. Como Roger Stahl ilustra ao comentar America’s Army:
“quando seres humanos [nos jogos] sdo atingidos por balas, eles caem sem ruido sobre o
chdo. As vezes, uma névoa de sangue escapa de uma ferida invisivel, mas as vitimas nio se
debatem nem choram. Corpos tendem a desaparecer como se raptados para o paraiso”
(STAHL, 2006, p. 124). Gagnon (2010), acerca de Call of Duty: Modern Warfare 2, faz um
apontamento crucial. Possivelmente, a fase mais conhecida do jogo inteiro ¢ a missdo No
Russian, a Unica que apresenta violéncia mais grafica sendo praticada contra civis: na historia
do jogo, um massacre ¢ praticado pelo grupo antagonista, liderado por um russo, em um
aeroporto. Em termos narrativos, o recurso empregado pelos roteiristas do game estabelece
uma relagcdo de “nos” e “eles”. Nos, os estadunidenses, de reputagdo ilibada, de formagao
civilizada e civilizatoria. Eles, os russos — como poderiam muito bem ser chineses, arabes,
latino-americanos, ou qualquer identidade do chamado Sul Global que nao siga a cartilha da
politica conservadora ou liberal — s@o capazes de qualquer coisa inescrupulosa para atingir
seus fins*. Quando o horror da guerra é mostrado de forma explicita, quem o pratica é o lado
que ndo compactua com o status quo.

Sobre America’s Army, uma citacdo de Amer Ajami, entdo editor-chefe do site
especializado em jogos GameSpot, explica parcialmente a contradicdo entre a promessa de
realismo dos jogos de temadtica militar versus a experiéncia real da guerra. “Nada supera
entrar ¢ ver o que o exército faz sem ter de fazé-lo” (AJAMI In: KENNEDY, 2002).
Tratando-se de um produto desenvolvido pelo proprio exército estadunidense com vistas ao

recrutamento de jovens para o servico militar, ¢ natural que a ideia seja trazer a tona a

40 Acerca da discussdo sobre a representagio de nacionalidades em Call of Duty, Morwood (2014)
oferece um contraponto a Gagnon. O autor reconhece a fundamentacao da critica de Gagnon, mas
argumenta que, em Modern Warfare, os Estados Unidos € o Reino Unido se unem a outros grupos
russos para derrotar o vildo Zakhaev. Nos, contudo, insistimos em perguntar por que os vildes de
jogos militares costumam vir de paises ndo-alinhados com o chamado Ocidente.
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adrenalina que um videogame propicia a jogadora sem lhe mostrar a sanguinoléncia de uma
guerra real. E € aqui que os sons do jogo e a omissdao dos sons da vida entram em cena para

ndés com mais contundéncia — como agentes que guiam nossa percepgdo e significacdo da

totalidade e dos espagos ludicos virtuais.

Figura 6: America’s Army: Proving Grounds (Exército Estadunidense, 2015). Jogo desenvolvido pelas
forcas armadas dos Estados Unidos e utilizado como chamariz de recrutamento. Fonte: pagina oficial
do jogo na plataforma Steam.

Primeiro, como ja discorremos ao longo deste topico, a implementagdo de sons
correspondentes a efeitos, como aqueles descritos no modelo IEZA*, com pardmetros
auto-moduldveis através da programacdo em linhas de cddigo, tem influéncia direta sobre a
experiéncia de jogar.

Em segundo lugar, ha a promessa de realismo do som bélico enquanto estratégia de
marketing que, afinal, torna-se algo como uma profecia auto-realizada. Nao duvidamos, de
forma alguma, de que ha um trabalho meticuloso de registro sonoro de armas histéricas e
contemporaneas por parte das equipes de dudio que trabalham no desenvolvimento de jogos
militares. Contudo, ¢ impossivel ndo nos indagarmos: quantas pessoas jovens que jogam Call
of Duty conhecem o som de um rifle de combate a ponto de identificar seu modelo?** Mesmo

que o som de uma arma ndo correspondesse a seu analogo real, desde que o mesmo fosse

1 Ver pagina 65.

#2 Uma analogia a ser feita se refere ao foley no cinema. Muitos dos sons escutados durante um filme
ndo correspondem a seus analogos reais. Contudo, o poder da sincrese ¢ tdo valioso ao filme sonoro
que, as vezes, quando pensamos no som de uma agdo, imediatamente recorremos ao escutado na
grande tela.
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bem gravado, mixado e implementado, a experiéncia de jogar ndo seria comprometida —
exceto, talvez, para a parcela do publico mais entusiasta do militarismo e da industria bélica.
Jogos AAA dispdem de largas fatias de orcamento destinadas a sua propaganda, um elemento
que ¢ usado por si sO para convencimento do publico-alvo acerca da diversdo no assim
chamado realismo. No limite, o proprio valor de producdo se torna um ativo importante na
mercantilizacdo dos jogos de tematica militar — e fazer com que tudo soe realista em um
jogo agrega, por si s, ao valor final que é vendido ao publico. A fim de complementagdo,
cabem as palavras de Daniel Werneck acerca do som no cinema:

A questdo é que o som ‘realista’ de um filme ndo reproduz a realidade — ele
apenas cria uma sensa¢do de realidade. Essa exigéncia do espectador leigo
pelo realismo ¢ uma auto-ilusdo proveniente de uma enorme rigidez em sua
imaginacdo. O que importa no filme ndo ¢ o realismo, mas a
verossimilhanga (WERNECK, 2010, p. 195).

Antes de Werneck, Michel Chion ja afirmara: “para apreciarmos a veracidade de um
som, referimo-nos muito mais a cddigos difundidos pelo proprio cinema, pela televisao e
pelas artes representativas e narrativas em geral, do que a nossa hipotética experiéncia
vivida” (CHION, 2011, p. 87). O ponto trazido por ambos levanta elementos importantes para
nossa discussdo. Reforga, em primeiro lugar, a nocdo de ‘realismo’ como uma
palavra-propaganda, um chavao comercial para agregar ao valor de um game, observado aqui
enquanto mercadoria. Outro ponto, mais relacionado a producdo de jogos digitais, emerge: ha
varias maneiras de se realizar um som verossimil. Mais do que a verdade, o que importa aqui
¢ a aproximacao da verdade. Aqui podemos discutir a omissao da feiura da guerra através do
silenciamento de seus sons mais incomodos. Frequentemente, games como Call of Duty e
Battlefield se valem de recursos graficos, como suas cutscenes® repletas de explosdes que até
parecem sair da tela. Nao se ouvem gemidos de agonia, tampouco gritos por socorro. O
desespero da guerra emudece nos FPS. Em uma cena de Call of Duty: World at War
(Activision, 2008), um oficial do exército soviético ¢ queimado vivo pelo langa-chamas de
um soldado nazista. A realizagdo da cena, em toda sua anti-realidade, chega a ser caricata —
um sutil e curto grito emitido pela vitima acompanha o rolar de seu corpo escadas abaixo.
Uma camada de fuligem ¢é aplicada sobre um avatar que, de outra forma, pareceria intacto.
Trata-se de um siléncio subserviente a maquina cultural militarista e a logica operante do
mercado de jogos: nada pode afastar tanto uma pessoa sd do culto a guerra sendo a

materialidade da guerra em si. Em outras palavras, desenvolver um jogo militar

# Cenas ndo-jogaveis de um videogame.
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verdadeiramente realista seria um fracasso retumbante aqueles que lucram e tiram vantagem
do mesmo — no sentido contrario, silenciar os sons mais horrendos de um conflito armado
ndo oblitera a verossimilhanga da experiéncia jogada, ainda mais quando essa mesma
verossimilhanca ¢ alimentada pela expectativa da jogadora que, por sua vez, advém de seu
contato com obras audiovisuais militaristas precedentes.

Entretanto, por ora, os FPSs continuardo a existir enquanto propaganda militar, faz-se
mister e urgente, assim, modificar a forma como os jogamos.

Jogar Call of Duty primordialmente porque ¢ divertido — e milhdes de
pessoas podem confirmar que o é! — provavelmente ndo ¢ errado em si.
Mas joga-lo em favor de “tornar o familiar estranho”, e “perturbar as
certezas que fazem piscar nosso pensar e ler” (Costigliola 2004, 280) deve
ser encorajado. De fato, pode nos ajudar a analisar criticamente as
implicagdes morais da (hiper)militarizacdo de nossas vidas cotidianas,
denunciar a trivializagdo da violéncia (de estado), e levantar perguntas
contundentes que possam incitar nossos lideres a tornar o mundo mais
seguro para a paz, a reciprocidade internacional, e as justicas social e
internacional (GAGNON, 2010, p. 14).

Nao cremos, como Gagnon, que a mudanga na forma como jogamos tem como ato
final a transformacdo do mundo através de lideres das democracias liberais. Entretanto,
concordamos com o autor num sentido de reprogramacdo de nossa percepg¢do. E necessario
ouvir o siléncio artificial dos jogos militares para perguntar a quem interessa esse siléncio e,
num proximo passo, tentar ouvir além dos siléncios de nosso dia-a-dia, aqueles que
escolhemos ndo ouvir ou fomos condicionados a cria-los, para ter uma compreensdao mais
ampla de sua materialidade politica e social. Também entendemos, como Gagnon, que jogar
Call of Duty pode ser um momento de diversdo e escape de uma realidade dura. Novamente,
contudo, ¢ preciso reiterar a pergunta: a quem interessa o siléncio artificial em uma
experiéncia de violéncia alienante que se pretende enquanto realista? Mais que isso, como
esses mesmos interesses econdmicos estao por tras da transformagao de um jogo de tiro em
uma valvula de escape?

Nossa discussdo sobre o som como um agente ressignificador do espaco virtual pode
se tornar um debate amplo sobre a banalizagdo intencional da violéncia no campo perceptual.
Smolski e Lorenzen (2020) nos lembram, através de Marx*, que a origem do capitalismo jaz

em um processo de acumulagdo primitiva de capital profundamente enraizado em

4«0 roubo dos bens da Igreja, a alienacdo fraudulenta dos dominios estatais, o furto da propriedade
comunal, a transformag@o usurpatoria, realizada com inescrupuloso terrorismo, da propriedade feudal
e clanica em propriedade privada moderna, foram outros tantos métodos idilicos da acumulagao
primitiva. Tais métodos conquistaram o campo para a agricultura capitalista, incorporaram o solo ao
capital e criaram para a inddstria urbana a oferta necessaria de um proletariado inteiramente livre”
(MARX, 2017, p. 804).
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expropriagdes violentas das classes campesinas. Os autores — cujo texto se trata de uma
introdug¢@o a um volume sobre violéncia, acimulo de capital e resisténcia na América Latina
contemporanea — buscam demonstrar como a violéncia ¢ estruturante do e estruturada pelo
sistema capitalista, tanto através do aparato repressivo estatal quanto pela expropriacdo da
classe trabalhadora e, num ambito internacional, expandimos, da expropriagao das nagdes
constituintes da chamada “periferia do capital”. Ao mesmo tempo, essa mesma violéncia ¢
observada pelo status quo como um aspecto a ser tratado apenas nas paginas policiais*, mais
como sintoma de uma organizacdo social supostamente disfuncional do que como fruto e
xilema do sistema na qual esta engendrada. Novamente, Call of Duty: Modern Warfare 2 nos
prové com um exemplo. Uma das missdes iniciais do game trata de uma cagada a um
traficante de armas brasileiro*® em uma favela do Rio de Janeiro. Os gritos que se ouvem —
em bom portugués, deve-se conceder — servem também de guias para a reagdo de quem
joga. Para nos, lusofonos, € possivel discernir quando um inimigo ird jogar uma granada
através de suas linhas de didlogo. A direcdo de seus gritos e falas também indicam sua
localiza¢do. Aqui, conforme a jogadora sobe o morro neutralizando inimigos, depara-se com
casas vazias ou que servem de abrigo aos inimigos. O game tenta fazer um esfor¢o ao alertar
a jogadora para que ndo dispare contra civis, mas estes, poucos, sao vistos de forma breve no
inicio da missdo e rapidamente sdo evacuados. A verossimilhanca adotada pelo jogo apenas
reforca a falsa e cruel imagem das periferias como antros de bandidos armados®,
completamente ignorante a populacdo trabalhadora que ali subsiste e resiste. De fato,
qualquer caminho tomado no sentido de se fazer um jogo de tiro como Call of Duty
ambientado nas comunidades cariocas € indelevelmente insensivel com seus moradores,
obrigados a conviver com a violéncia cotidiana, seja esta de forma direta, pelo aparato de
repressao do estado — frequentemente responsavel por chacinas em comunidades cariocas —
ou indireta, por sua logica estrutural de exclusao que restringe o acesso as condi¢des basicas

de qualidade de vida.

# Pode-se expandir essa nogdo para além da violéncia civil e incluir na discussdo o Ambito militar —
especialmente no caso brasileiro.

% O nome da personagem brasileira, Alejandro Rojas, diz muito sobre a importincia da
verossimilhanga da lingua e das pessoas no game. Antes de tudo, Call of Duty ¢ um jogo sobre armas.
47 E impossivel ndo lembrar da campanha presidencial brasileira de 2022, quando o candidato &
reelei¢do, Jair Bolsonaro, acusou seu adversario, Luiz Inacio Lula da Silva, de associa¢cdo com o
trafico de drogas por vestir um boné com a sigla “CPX”. Lula estava em visita ao Complexo do
Alemdo, comunidade localizada no Rio de Janeiro e coloquialmente denominada pela sigla
encontrada no ornamento usado pelo candidato que viria a vencer o pleito.
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3.4 Som, espaco e acao: estruturantes e estruturados

Para o trabalho com som no audiovisual, constatar que a verossimilhanga, enquanto
aproximacdo da verdade, ¢ mais importante do que um pretenso realismo abre uma miriade
de possibilidades criativas. Justamente por isso, ¢ importante atentar as escolhas feitas nesse
ambito durante o usufruto de um jogo. Aqui, o som ndo se trata tdo somente, como Chion
apontara tdo bem em seu A Audiovisdo (2011), de um fendmeno direcionador do olhar. Mais
do que isso, o som nos videogames ¢ um elemento crucial a inter-reatividade inerente a
midia. Cabe observa-lo, pois, como um convite. Como ele nos instiga a reagir ao espago
virtual?

Em uma célebre passagem ao inicio de seu livro, Chion usa o exemplo de uma pega
de telejornal para demonstrar como o texto estrutura a visao:

Ha um exemplo eloquente muito utilizado para demonstrar o valor
acrescentado® pelo texto [a imagem], retirado de um programa televisivo
transmitido em 1984. Nesse programa, vemos um festival aéreo que se
desenrola em Inglaterra, comentado a partir de um estadio francés pelo
jornalista Léon Zitrone. Visivelmente desconcertado face as imagens que lhe
chegam em desordem, o apresentador faz, porém, o melhor que pode. Num
dado momento, afirma ‘sdo trés pequenos avides’, face a uma imagem na
qual vemos bem trés pequenos avides sobre um fundo de céu azul — e a
enormidade da redundéncia ndo deixa de causar risos.

No entanto, Zitrone poderia também ter dito: ‘hoje, o tempo esta magnifico’,
¢ sO teriamos visto isso na imagem, na qual, com efeito, ndo havia qualquer
nuvem visivel. Ou poderia ter dito: ‘os dois primeiros avides t€m um avango
sobre o terceiro’, e toda a gente podia entdo ver isso. (...) Em suma,
comentador poderia ter dito dezenas de outras coisas igualmente
redundantes, mas de uma redundancia iluséria, uma vez que cada uma
dessas coisas teria guiado e estruturado a nossa visdo tdo bem que as
teriamos ‘visto’ naturalmente (CHION, 2011, pp. 13-14).

Cabe, aqui, estender a reflexdo de Chion ao ambiente inter-reativo do videogame.
Assim como a lingua falada, o som carrega uma semantica propria que, como vimos no
primeiro capitulo deste trabalho, ¢ construida através de exposi¢ao prolongada e repetitiva do
individuo inserido em um contexto sociohistorico. Justamente, trata-se de uma semantica
adaptavel ao longo do tempo, passivel de ser alterada alterada pela situagdo da pessoa que

escuta: suas proprias adaptagdes ao longo da vida, suas necessidades, momentos psiquicos,

48 «“Por valor acrescentado, designamos o valor expressivo e informativo com que um som enriquece
uma determinada imagem, até dar a crer, na impressao imediata que dela se tem ou na recordacdo que
dela se guarda, que essa informagdo ou essa expressao decorre naturalmente daquilo que vemos e que
ja esta contida apenas na imagem. E até dar a impressdo, eminentemente injusta, de que o som ¢ inttil
e de que reforca o sentido que, na verdade, ele da e cria, seja por inteiro, seja por sua propria diferenca
com aquilo que se vé (CHION, 2011, p. 12)”.
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determinados eventos em que esta inserida. O videogame, por si s0, convida a jogadora a um
estado de (re)agdo ao sistema — estimulador de situagdes. E nesse contexto que o som
desempenha um papel duplo, tanto de agente ressignificador do espago virtual, pois ¢ um
signo sonoro, como, ele mesmo, tem seus codigos modulados pelos obstaculos e desafios
propostos pelo sistema de jogo.

No item anterior, discorremos sobre o fenomeno do entretenimento militar € como o
som de jogos digitais com temadtica de guerra ¢ usado como um recurso de aproximacao
alienada da realidade. Um dos games desse género, Spec Ops: The Line (2K Games, 2012),
foge a essa premissa e propoe, através do proprio idiomatismo dos FPS militares, um jogo
profundamente anti-guerra. Talvez por isso The Line seja um preferido de nossos pares da
comunidade académica — basta ver a profusio de estudos sobre o mesmo® — e,
concomitantemente, um fracasso comercial a época de seu langamento (DONNELLY, 2017).
Nossa meng¢do ao game aqui tem duas finalidades. Primeiro, ¢ mister lembra-lo ndo somente
enquanto exce¢do a regra, mas também como uma demonstracdo material da possibilidade de
existéncia de jogos do género pensados de forma divergente, subversiva e critica. Segundo,
sua estrutura nos prové com um objeto de estudo ilustrativo do som in-game enquanto
ressignificador e ressignificado.

O inicio de The Line se assemelha em muito com outros produtos do militainment™
dos anos 2010. A ambientagdo®' inicial se passa em uma Dubai arrasada por uma série
violenta de tempestades de areia. O cenario ¢ distopico. A elite financeira do pais deixa a
cidade as pressas enquanto a populagdo luta entre si e contra as intempéries da natureza por
sua sobrevivéncia. E apresentada a figura de Coronel Konrad, uma espécie de heréi de guerra
dos Estados Unidos, que levou seu 33° batalhdo de forma voluntdria para auxiliar na
evacuacao da populacdo. O nome da personagem ¢ uma mengao direta ao romancista Joseph
Conrad, autor de Coragdo das Trevas, livro adaptado para a realidade da Guerra do Vietna
por Francis Ford Coppola em seu filme Apocalypse Now, de 1979. A referéncia ndo ¢ frivola:
o desenvolvimento da historia em The Line se espelha em varios momentos no romance de
Conrad. Konrad, o ficticio, transmite uma mensagem preocupante, interceptada pelas forgas

armadas estadunidenses, em que assinala que a evacuacao foi um fracasso e que a contagem

4 Ver Payne (2014); Jorgensen (2016); Woodcock (2020).

%% Termo anglofono que une as palavras "entretenimento” e "militar". Comumente, designa ndo
somente as pecas de tematica militar, como também reforga a simbiose entre a industria do
entretenimento e o complexo militar-industrial.

31 Uma sintese da trama completa pode ser encontrada em um site criado por fis do game. Disponivel
em <https://specops.fandom.com/wiki/Spec_Ops: The Line#Plot>. Acesso em 05/04/2023.



https://specops.fandom.com/wiki/Spec_Ops:_The_Line#Plot

79

de mortos era assustadora. Assim, cabe a jogadora, na pele do Capitdo Martin Walker, liderar
um esquadrao para investigar os fatos ocorridos em Dubai.

Nao tarda para que a jogadora seja recebida com hostilidade em solo emiradense. A
tempestade de areia obnubila a visdo — o Burj Khalifa fura a cortina arenosa como uma
agulha penetra um denso tecido. Ap6s a descoberta do corpo de um militar do 33° batalhdo,
inicia-se um combate sangrento entre o esquadrdo de Walker e um grupo armado de
insurgentes arabes. Nao tarda até que protagonista e companhia descubram uma realidade
muito pior por tras de tudo. Apds a tentativa fracassada de evacuacao da cidade, Konrad e seu
bando tentam tomar o controle de Dubai. Implementam um regime militarizado na cidade e,
no meio tempo, cometem atrocidades contra a populacdo civil. O que resta de seu batalhdo
assume o papel de antagonista do jogo, constantemente se postulando como obstaculo ao
avanco da jogadora. E preciso reconhecer que, nesse sentido, The Line ja se difere bastante de
outros jogos contemporaneos de mesma tematica. Aqui, o inimigo ¢ uma dissidéncia do
proprio exército dos Estados Unidos, elemento colocado em questionamento pelo jogo: como
um soldado pode permanecer frio e sdbrio a0 matar seus compatriotas?

Até aqui, a trilha sonora de The Line ¢ bastante convencional para um jogo de seu
género. Inimigos atingidos soltam breves gritos de dor — muito mais como algo funcional,
de comunicacdo a jogadora de que o alvo foi atingido, do que qualquer tentativa de
humanizar o lado adversério. Contudo, uma cena capital do game, no capitulo intitulado 7he
Gate, serve como ponto de guinada para a historia do jogo. Em combate contra o 33°
batalhdo, a equipe de Walker descobre um dispositivo de langamento de uma bomba de
fosforo branco — arma quimica empregada, dentre demais momentos da Historia, pelo
exército estadunidense na Guerra do Iraque contra civis®>. Aqui, a jogadora ¢ instigada, sem
alternativa, a realizar o ataque — retratado sob a oOtica de uma camera militar aérea. Como
Stahl (2009) nos lembra, a cobertura jornalistica da Guerra do Iraque foi feita também, em
grande parte, sob uma perspectiva distanciada, como de videogame. No inicio dos anos 2000,
o conflito armado ndo era retratado com soldados de carne, osso e balas na tela, mas por
grandes planos gerais em baixa resolu¢do e preto-e-branco. Uma espécie de distanciamento
em um angulo de visdo quase divino. Vemos o clardo das bombas, mas ndo podemos

distinguir seu rastro de destrui¢do e morte.

%2 O fato é mencionado em matéria do portal Opera Mundi. Disponivel em
<https://operamundi.uol.com.br/politica-e-economia/3 1112/conheca-7-ataques-quimicos-que-eua-se-n
egam-a-comentar>. Acesso em 05/05/2023.
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Figura 7: Representagdo do ataque aéreo com fosforo branco em The Line. Fonte: reprodugdo obtida
em <https://www.youtube.com/watch?v=sL8GmfqDZgk&t=3286s>.

No game, esse pretenso distanciamento ¢ colocado em xeque. Apds consumar o
ataque, Walker e time prosseguem através da area bombardeada. Aqui, o jogo muda
subitamente seu tom. Os inimigos nao caem inertes € sem som. Ao invés, arrastam-se
mutilados e gritam por socorro. O climax da fase se d4 por meio de uma cutscene, quando o
protagonista descobre que sua agdo foi responsavel pela morte de 47 civis — levados a um
abrigo por membros do 33° batalhdo. A visdo adotada pelos desenvolvedores do jogo ¢
dantesca e explicita: longas tomadas, acompanhadas de uma edicdo em plano reverso,
aproximam o olhar de Walker dos cadaveres corroidos de mulheres e criangas. A partir desse
ponto, The Line traga um descenso ao subterrdneo do estresse pos-traumatico causado pela
guerra. Walker e seus companheiros se tornam gradativamente mais agressivos € propensos a
tomar atitudes violentas. O arquétipo do soldado de cara limpa, tdo frequente no militainment,
¢ aos poucos substituido pelo semblante ferido e embrutecido das personagens que
julgdvamos protagonistas da historia.

Em um dos estudos mais célebres sobre The Line, Kristine Jorgensen (2016) analisa a
obra enquanto geratriz de experiéncias positivas-negativas. Em revisdo do conceito, a autora
o entende como “experiéncias que sdo intensas e angustiantes, mas gratificantes, pois
propiciam novas perspectivas e experiéncias” (JORGENSEN, 2014, p. 6). Jorgensen delineia
algumas técnicas empregadas pelo game para proporcionar esse estado que, inferimos, se vale

do incomodo para prover com a reflexdo. Dentre estas, destacamos o que a autora chama de
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“subversdo das expectativas de género através da falsificagdo™” (JORGENSEN, 2016): como
jé& destacado ao longo desta se¢do, The Line se apresenta como um FPS militar genérico que,
gradualmente, subverte as convengdes do género para oferecer uma problematizagdo sobre a
guerra e sua representagao na midia.

Argumentamos aqui que o som ¢ um agente crucial para o sucesso da obra em realizar
essa critica. Antes da fatidica cena no capitulo The Gate, o siléncio oferece, como uma
affordance gibsoniana, uma oportunidade de agdo. Se nada capta a atencdo de nossos
ouvidos, o estado do jogo costuma prover a jogadora com seguranca. Ambiguamente, esse
siléncio ¢ premonitdrio: trata-se de um jogo de tiro. Em algum momento, o zunir e percutir
das balas voltard a povoar o espaco com sua natureza buligosa, portanto, prosseguir com
cautela € o melhor a se fazer com vistas a propria sobrevivéncia. A partir do bombardeamento
de civis, a auséncia dos tiros cria um outro tipo de espago: um espaco de desconforto com a
presenca do proprio Capitdo Walker — por extensdo, uma projecao do self da jogadora
incorporado a personagem. O jogo faz questdo de reiterar esse tipo de situagdo com
momentos de delirio do protagonista em que a moral de suas agdes ¢ questionada. Mais
incomodo do que o disparo de uma metralhadora ou a explosdao de uma granada ¢ o eco da
consciéncia de Walker perante suas decisdes assassinas. O som em 7The Line, portanto,
possibilita uma abertura perceptiva ao corpo real, projetado enquanto corpo virtual, em uma
guerra cujo sentido se perde gradativamente — se ¢ que, em algum momento, este sequer
existiu. A obra se aproveita excepcionalmente bem da natureza interreativa do videogame
para forcar a jogadora a agir de forma brutal e delinear as consequéncias de suas agdes. Nao ¢
possivel progredir em The Line sem fazer rugir o estampido das balas. Analogamente,
disparar essas balas gera consequéncias em seu mundo virtual — e a cada disparo certeiro, a
jogadora se aproxima mais ¢ mais do descenso civilizatorio e mental do protagonista Walker.

Aqui, o som também ¢ empregado como elemento de representagdo do itinerario
mortificante da personagem, cuja voz se torna cada vez mais agressiva. Uma das mecanicas
disponiveis a jogadora ¢ a de execu¢do. Quando alguns inimigos sdo atingidos de forma
ndo-letal, estes tombam ao chido e se arrastam, disponibilizando uma janela em que a
jogadora pode terminar de mata-los com extrema violéncia. Quando Walker ainda aparenta

guardar alguma sanidade, suas linhas de fala comunicam aos seus companheiros de

33 No original, a autora usa a palavra fabrication, que pode denotar tanto o significado de fabrica¢do
que tem em comum com a lingua portuguesa quanto o sentido de uma mentira elaborada, exclusivo a
anglofonia. Dai, optamos pelo uso da palavra falsificagdo, pois infere-se que o jogo disfar¢a uma
premissa e, ao longo de seu desenvolvimento, apresenta um olhar bastante divergente daquilo que até
entdo foi apresentado.
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esquadrdo que uma morte foi confirmada. Contudo, ao final do game, Walker xinga
abrasivamente suas vitimas apds destrocar-lhes a garganta ou coisa que o valha —
desumanizando-as e desumanizando-se nesse processo. Nesse sentido, o game design do jogo
¢ orientado para suscitar a reflexdo através de uma obrigagdo de se encarar a vileza de seu
mundo. Como Kristine Jorgensen coloca:

Ao mostrar e enfatizar as consequéncias de suas agdes, 0 jogo coloca
responsabilidade moral sobre a jogadora: as jogadoras se sentem cumplices
porque se sentem moralmente responsaveis. Spec Ops: The Line, entdo,
forga a jogadora a refletir eticamente sobre as a¢des tomadas no mundo do
jogo ao fazé-la se questionar se jogar o game e progredir com o ‘Capitdo
Walker’ ¢ eticamente defensavel, mas o game também coloca a jogadora em
uma posicdo eticamente desconfortavel nesse processo assim que ela
percebe do que ela é camplice. (JORGENSEN, 2016)

A autora destaca que parte do sucesso dessa construcdo de game design se deve a
mise-en-scene adotada pelo jogo — aqui entendida ndo somente, no jargdo cinematografico,
como o conjunto de elementos cenograficos e direcdo de fotografia que orientam a visdo, mas
também como uma assemblage de decisdes criativas com vistas a tornar a experiéncia do
jogo incomoda. Dentre estes elementos, destacam-se “o uso de tomadas longas de camera
fixa, zooms e panoramicas, mudancas na iluminacao, graficos sangrentos e audio perturbador
[grifo nosso]” (JORGENSEN, 2016).

E nesse sentido que o som em The Line ressignifica o espago e as agdes da jogadora.
Aqui, o mundo virtual deixa de ser um espago de alienacdo ludica e assume um lugar de
convite a reflexdo. Em um movimento dialético, nossas acdes nesse mesmo espaco também
abrem nossos ouvidos para uma forma de entendermos o som. Dessa maneira, entendemos a
percepgao do som no espaco virtual como uma constante espiral, em que novas possibilidades
reflexivas se desvelam conforme tomamos consciéncia das formas disponiveis de reacdo
nesse mesmo espago. Cabe observar o espacgo virtual ladico como um espago de “gameplay
¢tico, compreendido como o resultado moralmente relevante da experiéncia de um sistema de
jogo por um agente ético” (SICART, 2009a, p. 2). Miguel Sicart (ibid), ao estender sua
definicdo, entende, também, que a experiéncia ludica em um sentido ético deve incluir um
design em que a reflexdo moral da jogadora seja necessaria para sua fruicao, para além da
elaboracdo de estratégias e consideragdo de possibilidades. E assim que entendemos sua
defesa do game design ético. Para Sicart (2009b), um videogame deve ser observado
enquanto um objeto criado imbuido de valor préprio.

O jogo ético ndo € aquele que avalia as agdes do jogador através de sistemas
morais pré-determinados no cédigo do jogo, mas aquele em que a ética da
experiéncia de jogo e todos os seus elementos sdo refletidos e visiveis no
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game design, na experiéncia de jogar, ¢ na comunidade do jogo. Um bom
jogo ¢ desenhado tendo em mente que criar jogos de computador enquanto
objetos ¢ um ato moral, que o design do game pode ter affordances éticas, e
que o jogo sera experimentado por um agente moral (SICART, 2009b, p.
213).

3.5 Discusséao do capitulo

Em alguma medida, a nogdo de game design ético de Sicart pode ser comparada a
constata¢do por parte dos cineastas soviéticos da década de 1920°* de que as imagens contém
valores em si e, quando, sdo decupadas pela mao humana, formam uma unidade totalizante
em que estes valores sdo defrontados entre si na abstracdo da pessoa que assiste ao filme. A
diferenga, contudo, jaz na possibilidade de (re)agdo no jogo digital como um movimento
intencional por parte da jogadora de transformagdo do espago virtual. Nesse sentido, se um
jogo de videogame sempre ¢ um sistema baseado em estimulo e reagdo, devemos considerar a
possibilidade de se fazer sistemas mais ou menos instigantes e convidativos a reflexao.

O som ndo escapa a essa premissa. Em nossa analise do repertorio de shooters de
tematica militar, observamos como a constru¢ao do dudio de um jogo pode acompanhar uma
realidade virtual alienante ou, ao invés, critica-la: principalmente quando esta mesma
estrutura alienante ¢ o padrdo encontrado em uma industria que sempre andou de maos dadas
com o complexo militar-industrial.

Spec Ops: The Line ¢ uma obra excepcional ao métier costumeiro de se fazer
videogames de tematica militar e, ainda que um jogo ha mais de 10 anos da redagdo desta
tese, aponta para outras formas de se apresentar a guerra a jogadora. No entanto, € preciso
destacar a realidade de que os jogos militares como os conhecemos costumeiramente nao
deixardao de existir. Pelo contrario, ano a ano, estes se mostram uma formula extremamente
rentavel a seus estadios e editoras. Aqui, cabe novamente remeter a Sicart (2009b) e pensar
que a experiéncia de jogar ¢ inseparavel da presenca de uma agente moral — a jogadora.
Assim, o som virtual enquanto estruturante e estruturado ndo pode ser observado apenas
como um objeto de valor em si, mas também percebido e abstraido por uma pessoa provida
de valores que podem ou ndo entrar em choque com a obra usufruida. Cabe pensar, portanto,
em novas maneiras de se escutar o mundo virtual, mesmo que este ndo oferte possibilidades
maiores de sua propria transformagao. Mais importante que isso, se 0 mundo virtual ndo pode

ser transformado — pois € objeto pré-moldado —, que sua escuta atenta possa transbordar

3% Ver Eisenstein (2002a; 2002b); Bordwell & Thompson (2003)
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para a escuta do mundo real. Como passariamos a escuta-lo? Ao falar dos videogames de
tematica militar, Miguel Sicart afirma (2016):

Jogos militares sempre serdo populares, pois apelam ao nosso interesse
crucial em um jogar agonistico e porque a guerra tem um forte efeito
cultural, social e retérico em nossa cultura. Entretanto, nem todos os games
precisam ser ferramentas de propaganda. Podemos reivindicar os jogos
militares enquanto instrumentos de reflexdo, enquanto dispositivos para se
engajar criticamente com a importancia, efeito e consequéncias da guerra.
Estes jogos podem ndo nos ensinar li¢des, mas podem nos dar argumentos,
ideias ou emogoOes para lidar com o impacto da guerra. Nos ndo vamos
perder batalhas ao jogar estes jogos, mas podemos vencer guerras culturais
na medida em que demandamos que sejam expressivos (SICART, 2016, p.
10).

Sobre a nogao de guerra cultural, Terry Eagleton, em sua revisao da ideia de cultura,
afirma que “embora a cultura, como veremos, ainda ndo seja politicamente soberana, ¢
intensamente relevante para um mundo em que a soma da riqueza dos trés individuos mais
ricos € igual a riqueza conjunta de seiscentos milhdes dos mais pobres” (EAGLETON, 2011,
p. 80). Analogamente, ao colocar a frase do autor no contexto do videogame, podemos pensar
no mesmo enquanto objeto de disputa politico-ideoldgica; e em como podemos fazer
videogames que suscitem o pensamento critico.

Ao focar nossa perspectiva no som, podemos também pensar em como este abre uma
janela perceptiva repleta de singularidades para usufruir da totalidade do espacgo virtual que,
em contrapartida, através de nossas (re)acdes no mesmo, abre espago para refletirmos sobre o
significado destes sons para além das fronteiras do virtual. No limite, aqui a escuta do espago
virtual se distingue parcialmente da escuta do real: pois, através do pertencimento,
dispomo-nos a usufruir de uma experiéncia perceptiva e interreativa cujos valores e praxis

podem ser moldados tanto por sua criacdo quanto pela forma que a abordamos.
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4. O som projetado e mediado no espaco virtual

Quando pronuncio a palavra Futuro
a primeira silaba ja se perde no passado.

Quando pronuncio a palavra Siléncio,
SUprimo-o.

Quando pronuncio a palavra Nada,
crio algo que ndo cabe em nenhum ndo ser.
Wistawa Szymborska

No capitulo anterior, falamos de como o projeto de som ¢ imbuido de significado
politico, pois ¢ situado enquanto objeto de criacdo em uma sociedade, com finalidade em um
mercado e, acima de tudo, feito por pessoas.

Aqui, iremos focar nossas lentes de analise em um tipo de pessoa em especial: a

projetista de som.

4.1 Visao geral do capitulo

Em um primeiro momento, situamos historicamente o lugar do som no videogame e
quais sdo as tarefas comumente delegadas a uma pessoa especializada na cria¢do de efeitos
sonoros para jogos. Em seguida, discutimos a natureza da escuta do som em um contexto
mediado. Para tanto, precisamos expor qual literatura acessamos para chegar ao nosso
entendimento de mediagdo tecnologica — aqui, valemo-nos especialmente dos contributos de
Miguel Sicart e, especialmente em relagdo ao dudio e musica, dos escritos de Karen Collins,
Peter Szendy e Daniel Tapia.

Por fim, falamos das peculiaridades da escuta do espago virtual em uma tentativa de
sintese entre este capitulo final e os demais: coisa que sera feita de forma mais detalhada nas

consideragoes finais desta tese.

4.2 O som como criagcao no espaco virtual do videogame

Para falar do papel do som nos videogames, ¢ necessario fazermos aqui uma breve
digressdo e entender como o projeto de som — ou sound design® — se da na produgdo de um

jogo digital.

33 Usaremos ambos termos para significar a mesma coisa ao longo do texto, com vistas a ndo exaurir a
leitora com a repetigdo constante de um ou outro.
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Embora os primeiros exemplos de videogame, oriundos do complexo
militar-industrial e das pesquisas em universidades, ndo contassem com som projetado para o
software, a ideia de uma midia audiovisual ja se delineava no inicio dos anos 1970
(JORGENSEN, 2007). Ainda que de forma especulativa e experimental, em dispositivos com
poucos recursos de memdria e processamento, o surgimento e consolidacdo do audio no
videogame parece, hoje, em 2023, uma consequéncia inevitavel.

Se os primeiros exemplos de videogame sonoro emergem de um ambiente em que a
posi¢dao de um profissional do audio inexiste, essa configuracao ira se modificar ao longo das
décadas de 1970 e 1980 — ao ponto em que, na terceira década do século XXI, os grandes
estudios dispdem de equipes numerosas com cargos bastante especializados. Da composicao
da trilha musical a captagdo de sons com um aparato especifico de foley, passando pelos
cargos de direcdo que se comunicam com as outras dreas competentes na elaboragdo de um
game.

Nada do que falamos até aqui nesse sentido deve ser novo para quem l€. Entretanto, a
constatacdo de um gradual processo de especializacdo do fazer sonoro nos jogos digitais
indica uma preocupacdo crescente e constante com o som na historia da midia. Tomemos
como exemplo a emergéncia dos arcades nas redes estadunidenses de fast food e fliperamas
dos anos 1970 e 1980. O ambito sonoro era uma arena de disputa entre as maquinas que
ocupavam aqueles espacos (ROVERAN, 2017). H4, desde aquele momento, a nog¢ao de que o
som ressignifica a apreensdo dos espacos que ocupamos. Todavia, o foco da produgdo de
audio para jogos se modifica conforme o videogame passa a ocupar menos 0s espagos de
fruicdo coletiva e mais as salas de estar e quartos de dormir. Nao se trata mais de uma disputa
de um ambito sdnico compartilhado — como uma versdo para videogames da loudness war
—, mas da criagdo de comportamentos sonoros especificamente desenhados para comunicar
determinadas ag¢des com nitidez, para ambientar um espago virtual, ou, mesmo, para
potencialmente engajar a jogadora em sessdes mais longas de jogo. Nota-se, portanto, uma
guinada que acompanha o fim da fruicdo coletiva do videogame para ceder lugar as
experiéncias individualizadas.

A partir desse panorama, podemos agora discutir a figura da projetista de som (ou
sound designer). O termo, que também abrange uma 4rea de atuacdo em outras midias
audiovisuais, tem conotagdes peculiares na condi¢do do videogame contemporaneo. Exige-se
dessa figura ndo apenas a elaboragdo dos sons de um jogo, mas também que estes mesmos
sons tenham seu comportamento devidamente programado de acordo com sua fun¢do. Nesse

sentido, a figura da sound designer no videogame ndo exerce seu oficio tdo somente com
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ferramentas de produ¢ao de audio, como DAWSs, VSTs e microfones, mas também através da
~ 6 _ e N
programacgao™. A projetista de som, portanto, ¢ a instancia humana de mediacdo do som no

espaco virtual. Devemos nos perguntar, entdo, de que natureza ¢ essa mediagao?

4.2.1 Videogame e mediacéao

Experiéncias mediadas ndo sdo exclusivas ao videogame, evidentemente. Trabalhos
acerca de outras formas de expressdo apontam para a mediagdo como um elemento
fundamental a fruigdo artistica®. J4 na década de 1930, Walter Benjamin escrevera sobre o
cinema:

A arte do ator ¢ apresentada ao publico definitivamente através da sua
propria pessoa; o ator de cinema, pelo contrario, apresenta-se ao publico
através de todo um conjunto de aparelhos. Isso tem duas consequéncias. A
aparelhagem que leva ao publico a arte do ator de cinema néo ¢ obrigada a
respeitar essa arte como totalidade. Sob a orientagdo do operador, ela toma
continuamente posi¢do perante tal arte. E a sequéncia dessas tomadas de
posicdo que o montador compde a partir do material que lhe é fornecido,
que constitui o filme completo (BENJAMIN, 2017, p. 21).

Fernando lazzetta (2009) aponta para outro caminho e contribui para situar a ideia de
mediacao na contemporaneidade:

Em nenhuma outra época pudemos detectar uma profusdo tdo acentuada de
atividades tecnologicamente mediadas quanto hoje. Isso ndo pode ser
encarado como uma mudanga apenas quantitativa, que se refere apenas a um
aumento no conjunto de ferramentas e dispositivos com os quais passamos a
conviver, mas deve ser entendido como um elemento de transformagao
fundamental na maneira como lidamos com as coisas ao nosso redor
(IAZZETTA, 2009, pp. 22-23).

Pode-se entender, especialmente a partir da citagdo de Benjamin (ibid) acima, que a
mediacao se dispde enquanto um anteparo a apreciacao total da obra artistica. Nao ¢ verdade.
Ao invés, a mediagdo ¢ um elemento inerente a fruicdo e contém uma série de decisdes
criativas e conscientes cujos efeitos sdo cruciais ao resultado final. Tratando-se de
videogame, este aspecto precisa ser reiterado.

Como, entdo, a apreciagdo mediada do videogame contém peculiaridades? E, mais
especificamente, como o dudio de videogame prové uma escuta particular do espago virtual?
Para responder a essas perguntas, precisamos conceituar nosso entendimento do ato de jogar

com softwares. Para tanto, apoiamo-nos nas ideias do autor espanhol Miguel Sicart (2023).

*Para discussdo mais pormenorizada sobre os aspectos técnicos da programagdo de trilha musical,
acessar Roveran (2017).

>" Sobre mediagdo da escuta musical, vale consultar o trabalho de Daniel Tapia (2016) acerca da figura
do audio-musicista.
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Para Sicart (ibid), jogar com um software™ abre acesso a um mundo com
contingéncias especificas daquele programa de computador — seja este um videogame ou
ndo. Nao se trata, frisamos, da no¢do de que o ato de jogar se da circunscrita em um circulo
magico — criticada por Woodcock (2020)*. Ao invés, o conceito de mundo empregado por
Sicart ¢ de:

Um ambiente em que certos modos de agéncia moldam a experiéncia de ser.
Essa multiplicidade de mundos enquanto contextos agenciais nao sdo novos:
o mundo do trabalho ¢ diferente do mundo social, que ¢ diferente do mundo
familiar. Eles podem se sobrepor, mas sdo mundos diferentes em que somos
agentes diferentes (SICART, 2023, posi¢ao 309).

Nao tomamos inteiramente o conceito do autor para nossa tese. Entendemos, de outra
maneira, que as dimensdes do trabalho, do convivio social e das relacdes familiares
estruturam e sdo estruturadas pela forma com que os individuos produzem e reproduzem a
subsisténcia. Contudo, reconhecemos, assim como o autor, a peculiaridade de cada espaco de
interacdo humana e como estes, para nos valer de uma nogdo gibsoniana, nos propiciam
oportunidades e possibilidades diferentes de acdo e interacdo. A mesma premissa pode ser
considerada para o caso dos jogos digitais. “Jogar com softwares ¢ um modo relacional de se
estar no mundo — uma forma de estabelecer, modelar, remodelar ¢ se submeter as relagdes
que podem ser estabelecidas entre agentes humanos e computadorizados” (SICART, ibid,
posigao 348-353).

O ponto central da obra de Sicart é, também, o ponto de maior interesse para nossa
discussdo presente: jogar com um software, como um videogame, ¢ tomar contato com
modos de agéncia singulares da méquina em seu espago virtual e, em contrapartida, descobrir
e empregar novos modos humanos de agéncia inerentes as possibilidades desse mesmo
espago. Aqui, nosso pensamento encontra pontos em comum e divergéncias com o autor. Para
reiterar o ponto de Stang (2019) ja discutido no segundo capitulo deste trabalho, o videogame
¢ um meio inter-reativo onde as instancias de acdo do sistema estimulam e limitam
simultaneamente as reagdes de quem joga — mesmo que estas sejam, de fato, peculiares ao

meio em que se ddo. E, embora Sicart (2023) ndo ignore o ponto a seguir em seu trabalho,

3% Cabe aqui comentario sobre a tradugdo. O texto, angldfono, traz a ideia de “play with software”,
que pode abarcar os verbos “brincar”, “jogar” e “tocar” de acordo com o contexto. Em nossa leitura,
optamos por adotar o verbo jogar, dada sua proximidade com a nogdo de jogo digital.

3 Referenciado acerca desse tema no segundo capitulo deste trabalho.
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sentimos a necessidade de reiterar como a mediacdo de um sistema de jogo ¢, em sua origem
e Amago, uma mediagdo carregada de valores humanos situados politicamente®.

Tomemos o exemplo do proprio Sicart (ibid): presentemente, em 2023, vivemos em
uma era obcecada e obsediada por inteligéncias artificiais, algoritmos de reconhecimento
facial e hiperconectividade. Ao refletir sobre a extingdo da privacidade na era digital, uma
pessoa informada pode se assustar. Nao a toa, portanto, os grandes conglomerados de
tecnologia encontram em ferramentas lidicas uma forma de atenuar nossas preocupagoes
frente a todas essas questdes — ou, mais além, buscam através destas mesmas ferramentas
promover a deseducacdo e o assassinio do senso critico para condicionar a humanidade a um
aceite incondicional de seus interesses. Desbloquear seu iPhone com reconhecimento facial ¢
assustador, mas criar emojis personalizados com um aplicativo da Apple que usa a mesma
tecnologia ndo o ¢. Clicar em imagens do sistema Capfcha para abrir um novo link ¢ uma
tarefa magante, mas alimentar a rede neural do Google com informagao gratuita em Quick,
Draw! (2016) nos passa a impressao de divertimento — e ndo de trabalho ndo-remunerado,

sua realidade material®'.

€ Pois, como todas as coisas criadas, o videogame ¢é fruto do trabalho humano. Trabalho este inserido
em um modo de reproducdo da subsisténcia, circunscrito em um tempo e espaco historicos, e que
emana os ecos das relagdes e disputas econdmicas, sociais e politicas de seu contexto.

8! Portanto, ndo causa espanto, no momento em que esta tese ¢ redigida, em maio de 2023, que os
grandes conglomerados de tecnologia entrem ativamente numa disputa politica contra o PL
2630/2020, que institui a Lei Brasileira de Liberdade, Responsabilidade e Transparéncia na Internet.
Para as empresas do segmento, um meio desregulado como a internet brasileira ¢ um campo fértil para
o lucro baseado na obtengdo e transmissdo de informagdes — sejam estas verdadeiras ou ndo.
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Con a neura) network (eorn fo recognize doodling?

Help teach it by adding your drawings to the
, shared publicly to help with
machine learning research.

Figura 8: Quick, Draw!, do Google, pede a usudria que “ajude a ensinar a rede neural adicionando
desenhos ao maior banco de dados de rabiscos do mundo”. Captura de tela.

De modo andlogo, reconhecemos no trabalho de Sicart (ibid) uma instancia de agdo
inerentemente humana que foge ao controle das limitagdes impostas pelo codigo-fonte: a
instancia estético-relacional, ou seja, como a jogadora usufrui da e se relaciona com a
experiéncia de jogo. Essa instdncia, por sua vez, ndo se d4 através de uma mediacio
estritamente tecnoldgica. Ao invés, concretiza-se na mediagdo ideoldgica e cultural inerente a
sociedade e ao ser social. Trata-se de uma via de mao dupla, pois na mesma medida em que

essa fruicdo ¢ mediada da maneira como se d4, a criacdo da obra com que se toma contato

também o ¢é. No caso especifico do dudio, acaba por se tratar da escuta da escuta de uma

projetista de som — imbuida da formacao simbdlica, social e politica que carrega consigo.
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4.2.2 A escuta da escuta no videogame: a figura da projetista de som

Em uma passagem excepcional de seu Listen: A History of Our Ears, o autor Peter
Szendy fala do arranjo musical como uma instancia possivel de se escutar a escuta de
alguém:

De fato, héa na historia da musica ouvintes que anotaram sua propria escuta.
Estes sdo chamados arranjadores, que me fascinam ha muito, muito tempo.
Um tema de fulano de tal arranjado no estilo de outra pessoa, Ellington em
Monk, Bach em Webern, Beethoven em Wagner... O arranjador (que, além
disso, pode ser um autor vez ou outra) ndo ¢ meramente um virtuoso de

7

estilos: ele ¢ um musico que sabe como escrever uma escuta; que sabe
como, com qualquer trabalho sonoro, fazé-lo soar como a escuta [de outro
alguém] (SZENDY, 2008, p. 6).

A 1ideia da escuta da escuta, ou seja, de uma escuta mediada por outra escuta, perpassa
a histéria da musica em diversos momentos. Como Daniel Tapia nos lembra, falando do
trabalho de profissionais de estudio de musica, “as implicagdes que a escuta da escuta impoe
sobre os processos da tecnologia aplicada ao som e a musica sdo a génese do audio musical
em suas formas criativa e instrumental” (TAPIA, 2016, p. 21). Com projetistas de som, essa
pratica de se transpor a propria escuta a um novo espaco também existe, com todas as
peculiaridades que o oficio carrega consigo. Para ilustrar, precisamos examinar a fundo esse
mesmo oficio.

O sound design ¢ um campo atravessado pela nog¢ao da escuta da escuta. A principal
diferenca entre este e os campos estudados por Tapia e Szendy, citados acima, jaz na forma e
no objetivo com que trabalha com o material sonoro. A origem desse material pode ser
bastante diversa, ainda que os processos empregados sobre este possam ser padronizados e
sobrepostos. Sintese sonora, foley, captagdo ao ar livre, bancos autorais de samples vendidos
por empresas... tratam-se de algumas fontes possiveis para o desenvolvimento de efeitos
sonoros em obras audiovisuais. Podemos fazer uma leitura sob as lentes da psicologia
ecologica aqui. Como no arranjo musical e na mixagem, o sound design se vale de
transcrever a propria escuta® e isso, em seu paroxismo, ¢ um trabalho de perceber as
potencialidades, as affordances de seu material-base, que ¢ o proprio som. Isso se revela no
momento em que uma projetista de som opta por um sample ou outro para criar um efeito
sonoro. Ou quando, a partir dessa escolha prévia, opta entre um phaser ¢ um flanger para

processar €sS€ mesmo som.

62 A partir do momento em que a obra se torna publica, o resultado dessa transcri¢do néo € algo
fechado em si mesmo. Vai além, resulta em uma escuta compartilhada: pois torna-se um modo sonoro
de resposta especifico daquele mundo virtual que é usufruido por uma comunidade jogadora.
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Ha diversos cruzamentos entre o sound design e o dudio musical — e o mesmo,
adicionamos, pode ser dito acerca das vanguardas historicas do século XX que culminaram
nas diferentes correntes de musica eletroacustica. Uma compositora que encontre no audio
musical uma parte fundamental de seu processo criativo se vale, também, da percepcao de
potencialidades do material sonoro®, de como este pode ser transformado, moldado. As

finalidades, contudo, sdo diferentes. Se, no caso da musique concrete, a colagem sonora

emerge como uma forma de expressdo sonora em si, no sound design ela se postula enquanto
ferramenta associada a um contexto audiovisual. Se no concerto acusmatico o time stretching
e a reversao do som servem a especulacdo e investigacdo sonoras, no projeto de som estes
tém uma razdo de natureza mais objetiva, ainda que, igualmente, de natureza criativa: a
criagdo de sons a serem sincronizados com elementos dispostos em uma tela de cinema ou de
televisdo. Nao se tratam, todavia, de universos mutuamente excludentes, restritivos.
Diuturnamente, o cinema e a televisdo nos estimulam com sons sem fonte visivel, mas que
realcam o encadeamento das acdes as quais assistimos. Por vezes, a fronteira entre o sound
design e a musica ¢ obnubilada. Para retomar Chion (1994), o som adiciona um valor a
imagem, ¢ dessa amalgama temos a impressao final do fendmeno audiovisual — seja qual for
a construgao sonora adotada.

E possivel, ainda, especificar-nos nas praticas de projeto de som correntes no universo
dos videogames — o que, por extensdo, tratam-se de especificidades da propria midia em si.
Como mencionamos no inicio deste capitulo, a sound designer nos jogos digitais ndo ¢, a
exemplo de uma profissional do cinema, alguém que ira se responsabilizar somente pela
concep¢do do som e sua sincronia com o elemento visual. Aqui, o elemento técnico que
permite a jogadora a inter-reatividade desponta como uma das questdes de maior
preocupacdo no desenvolvimento de jogos: a implementacdo dos sons e seus respectivos
comportamentos, que pode ser feita por vias diversas.

Pode-se tracar uma historia do dudio para videogames que leve em consideracdo a
gradual adaptabilidade em relacdo aos estados de jogo — coisa que Karen Collins (2008)
denomina “4udio dindmico”. Se os videogames de acdo dos anos 1980 podiam dispor de
loops musicais simples e efeitos sonoros repetitivos, nao tardou até que uma maior
preocupacdo com este aspecto da trilha sonora emergisse e, consigo, viessem solucdes

técnicas e poéticas. Ao iMUSE, da LucasArts, laureia-se o titulo de primeiro sofiware

% Nao a toa a musique concréte teve influéncia tdo grande sobre o sound design a partir dos anos 1950
e 1960. Em entrevista, o iconico sound designer Walter Murch confirma que prefere usar o termo
“montagem sonora” nos créditos de seus filmes devido a influéncia de Pierre Schaeffer e Pierre Henry
em sua formacdo (LOBRUTTO, 1994).
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dedicado a adaptabilidade musical (ROVERAN, 2017) — elemento fundamental para os

jogos do estidio de George Lucas, dada a influéncia da arte cinematografica sobre suas
obras®. Hoje, softwares da natureza do iMuse, denominados middlewares, prometem prover a
responsavel pela implementacao do dudio com um sem-fim de ferramentas especificamente
criadas para facilitar seu trabalho e abrir novas possibilidades de comportamento do som no
espaco virtual.

Falando dessa forma, pode parecer que se trata de um trabalho extremamente técnico,
e o ¢, mas a implementacdo do 4udio no videogame contemporaneo possui uma faceta de
decisdes poéticas e estéticas que precisa ser destacada. Porque, acima de tudo, a construgao
da trilha sonora ndo ¢ tdo somente sobre 0 que ouvir, mas também sobre como ouvir.

Em conferéncia para a GDC 2023 sobre o game Tunic (Isometricorp Games, 2022), o
diretor de 4dudio Kevin Regamey nos prové com um olhar valioso, por detrds das cortinas,
sobre esse tipo de trabalho. Em sua apresentagao, Regamey (2023) expde de forma detalhada
como diversos elementos da trilha sonora, da musica ao sound design, foram pensados com
vistas a uma concordidncia com o game design. Valendo-se do FMOD, um popular
middleware de 4udio, a equipe por tras de Tunic engendrou um refinado sistema que afina
todos os efeitos sonoros com altura definida de acordo com a harmonia da trilha musical em
tempo real. Ou, também, como determinados elementos presentes no mapa do jogo somente
emitem som quando a camera passa a mostra-los. Podemos destacar, ainda, que a
ambientagdo sonora do jogo muda de acordo com a posi¢do do avatar no mapa — e este
ultimo fato denota de forma exemplar o carater inter-reativo do videogame. Como o préprio
Regamey (ibid) destaca em sua exposi¢cdo, se a projetista de som do jogo sabe por quais
caminhos a jogadora pode trilhar, ¢ possivel, entdo, prever como devem se comportar 0s

eventos sonoros que a acompanham em sua jornada.

4.3 O game design como objeto de escuta

Para além das possibilidades do material-base do sound design, o que, entdo, a
projetista de som escuta? E como essa escuta € transposta ao mundo virtual do videogame?
Trata-se, em primeira instancia, de uma percepcao guiada pelos elementos de interesse do
game design. O que deve ser destacado pelo som? Como a ambienta¢do de um espago deve
ser sonorizada? Questdes como estas podem ser respondidas de diversas maneiras, mas

sempre condicionadas por alguns elementos, tais como a de repertorio audiovisual prévio, € a

5 Alguns exemplos de repertorio podem ser encontrados em The Dig (1995), Full Throttle (1995) e
Grim Fandango (1998).



94

busca ativa por referéncias condizentes com o videogame em desenvolvimento, sem
deixarmos de reiterar a formagao social, simbdlica e politica de quem desenvolve jogo e seu
respectivo projeto de som. Esses pontos sdo cruciais para a sound designer definir o que
podemos escutar no espaco virtual. A primeira vista, ndo ¢ algo que difere enormemente do
oficio de quem produz os sons que escutamos em uma sala de cinema, mas aqui remetemos
ao inicio deste capitulo para refor¢ar que o videogame tem suas proprias contingéncias e
prové modos de agéncia especificos de sua existéncia. Como Collins (2013) aponta:

Embora o filme aja no corpo, os jogadores agem com os games, € portanto a
conexao fisica com os games ¢ distinta e promove uma interacdo de mao
dupla. Mais além, o envolvimento héptico, as interfaces fisicas e o espaco
aural estendido (com os falantes do Wii Remote”, por exemplo) criam
interacdes multimodais adicionais entre visdo, audio e haptica. (COLLINS,
2013, p. 22).

Escutar o game design do jogo €, portanto, escutar as suas potencialidades. Pensar
como as instancias de inter-reatividade entre jogo e jogadora podem ser destacadas e sua
percepgdo transformada pela forma como estas sdo sonorizadas. Nesse aspecto, a escuta
peculiar do espago virtual ludico ¢ mediada ndo somente pelos modos de agéncia ofertados
pela virtualidade, mas também pela forma como esse som que emana de um mundo
programado chega aos nossos ouvidos — ou, em um movimento contrario, como os sons de
nosso corpo também se estendem até o mundo virtual.

Um dos elementos que denotam esse aspecto jaz na extensdo do espago aural, como
Collins (ibid) se refere a tal, mas que aqui chamaremos de espago da escuta® para fins de
esclarecimento. Um console doméstico como o PlayStation 5 (Sony, 2020) contém um
pequeno alto-falante e um microfone embutidos em seu controle. As possibilidades de
inter-reatividade com som se estendem com a inclusdo de periféricos do género no rol de
aparatos mediadores da experiéncia ludica. Tomemos como exemplo um game como Ghost
of Tsushima (Sucker Punch, 2020). Em uma passagem de sua historia expandida®’, o samurai

Jin Sakai — protagonista do jogo — ¢ for¢ado a tomar uma bebida alucinégena que, ao longo

65O Wii Remote é o nome oficial do controle do Wii, popular console doméstico da Nintendo langado
em 2006. Além de ser precursor da tecnologia de captacdo de movimento da jogadora, o Remote
também contava com um pequeno falante acoplado a partir do qual alguns sons dos games eram
executados.

% Este espaco da escuta pode ser dividido em duas unidades complementares que surgem da relagao
som-ambiente-ouvinte: um espaco intrinseco, que carrega as informacgdes inerentes ao fendmeno
sonoro ¢ outro, extrinseco, emergente das assimilagdes e impressdes que a pessoa ouvinte estabelece
com o som a partir de sua vivéncia (BARRETT, 2002).

87 Pacotes de expansido, ou DLCs (downloadable content) sio contetidos de um jogo disponibilizados
para download ou compra ap6s o langamento do jogo-base. Podem incluir novos capitulos, itens de
uso no mundo virtual, novas possibilidades de personalizagdo de um avatar, entre outros.
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do tempo, causa-lhe visdes intermitentes. Sakai ouve a voz de sua inimiga, a Aguia, dentro de
sua cabega, voz essa que chega a jogadora através dos falantes do controle. Gera-se, entdo,
uma ampliagdo do espago alcancado pelo sistema de reprodugdo do audio, em que parte dos
sons ¢ executada pelo dispositivo de escolha da jogadora, como fones de ouvido ou os
falantes da televisio, enquanto as palavras atormentadoras da Aguia surgem de um
dispositivo em suas proprias maos. O efeito condiz com a historia contada. Sakai estd
presente em corpo em uma ilha japonesa, mas sua mente esta em outro lugar. A percepgao
dos espagos fisico e mental do protagonista ¢ bastante distinta, o que se deve tanto a
localizagdo dos falantes quanto a construcdo dos mesmos: dadas as suas dimensdes, o
pequeno speaker no controle do PlayStation 5 pouco prové com a audicdo de frequéncias
graves, sendo seus agudos muito mais proeminentes. O resultado timbrico final é bastante
diferente daquele normalmente obtido pela reprodug¢do de som de uma televisao moderna.
Nesse sentido, Ghost of Tsushima ilustra como a escuta mediada, pensada pela projetista de
som, ¢ uma escuta do potencial do game design. Afinal, tal disciplina ndo se refere tdo
somente a ja ardua tarefa de delinear todas as regras e (re)agdes possiveis no ambiente virtual,
mas também leva em consideracdo quais dispositivos tecnoldgicos estdo a mao para erigir
uma experiéncia ludica com maior capacidade de gerar pertencimento. O uso do controle do
PlayStation 5 como reprodutor de som emerge como um exemplo desse potencial tecnologico
em que o sound design se comunica com as mecanicas pensadas para o jogo.

Cabe mencionar também a produgdo crescente de jogos digitais lancados para
dispositivos de realidade virtual e aumentada. No caso dos oOculos de realidade virtual, a
projetista de som dispde de ferramentas de desenvolvimento que simulam a noc¢do de
espacialidade da escuta biologica humana através de gravacdes e simulacros de audio
binaural. Na realidade virtual, o corpo se torna, ele mesmo, um controle do avatar da
jogadora — e o desenvolvimento de tecnologias cada vez mais refinadas nesse segmento nao
pode ser, em absoluto, relevada em uma pesquisa como a nossa.

Outro tipo de som que se comunica com o game design ¢ aquele emitido pela propria
jogadora, como o emprego de sua voz enquanto elemento ludico em videogames. A origem
de tal fendmeno precede a existéncia comercial de nosso objeto de estudo — lembramo-nos,
aqui, da popularidade das competi¢des de karaoké. Entretanto, o emprego de microfones
enquanto tecnologias de mediacdo sonora em videogames ganhou terreno a partir dos anos

2000 e continua a exibir possibilidades criativas. Exemplos brotam aos borbotdes. Odama

58 E preciso notar a emergéncia do uso do reconhecimento de voz em videogames antes da década
mencionada. Entretanto, € necessario notar que a popularidade de aparelhos como o Wii e o DS,
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(Vivarium, 2006) conta com um microfone feito especificamente para o jogo, sendo usado
para a jogadora controlar seus soldados em uma mistura de jogo estratégico e pinball. Em
Hotel Dusk: Room 215 (Cing, 2007), o microfone embutido no DS (Nintendo, 2004) pode ser
usado para despertar uma personagem da historia. O jogo independente de terror Welcome to
the Game (Reflect Studios, 2016) exige que a jogadora faca siléncio no mundo real para nio
ser detectada por um sequestrador — valendo-se do acesso ao microfone embutido em
notebooks e webcams. Jogos musicais, como as franquias Guitar Hero (Harmonix, 2005) e
Rock Band (Harmonix, 2007) incorporaram microfones especificos ao canto para criar sua
propria versao de um karaoké.

Collins (2013) faz uma leitura fortuita acerca da relagdo entre sons produzidos e
escutados nos videogames. Valendo-se de literatura prévia, a autora argumenta que o som
esta situado no espago peripessoal — entre o corpo e a visao do espago ao redor —, o que
leva a conclusao de que o som ¢

uma extensdo de nosso proprio senso de ser ao invés de uma incorporagio
ao nosso esquema corporal. Nesse sentido, pode-se dizer que o som dos
games estende nosso senso de ser para além de nosso corpo fisico € o leva
ao espaco intermediario entre nos ¢ o mundo virtual, ou até mesmo ao
proprio mundo virtual. Os sons que fazemos — inclusive aqueles emitidos
no mundo virtual — se tornam uma extensdo sensorial de nosso self no
mundo virtual. A dimensdo auditiva dos games, portanto, se torna uma
extensdo do self, um corpo tecnoldgico através do qual experienciamos o
mundo do jogo. O som, em outras palavras, tem a habilidade tnica de
estender o self até o espaco virtual. (COLLINS, 2013, p. 42).

Ao amalgamar a provocativa citagdo de Collins com os pontos discutidos no presente
texto, notamos que o espaco aural geral pela experiéncia do jogar encapsula tanto os sons que
geramos quanto os sons que escutamos — ¢ isso deve se dar através de um processo de
pertencimento, da unido indelével entre presenca e imersao.

A fim de ndo entrarmos em contradi¢ao, cabe lembrar que no primeiro capitulo desta
tese falamos de nossa compreensdo do som como um processo originado nos cortices
auditivos e que ¢ dependente de fatores externos e internos ao corpo, como discutiram
Grimshaw & Garner (2015). Contudo, ndo cremos que o entendimento de Collins acerca do
som seja mutuamente excludente ao nosso, afinal, a autora também analisa o fenomeno
sonoro como um lugar de encontro entre quem escuta e quem emite. E ¢ desse ato de
encontrar-se que surge um modo de escuta peculiar ao videogame, pois ¢ emergente das

demandas colocadas pelo espaco virtual enquanto proponente de situagdes, desafios,

ambos lancados pela Nintendo nos anos 2000, foi essencial para o estabelecimento de tal forma de
interreagao.
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narrativas e (re)acoes. Jogar videogame ndo ¢ tdo somente um ato de mimesis, mas, sim, um
acesso a um mundo regido por outros postulados, diferentes em parte daqueles de nossa
existéncia, os quais interpretamos e decodificamos com as ferramentas neurais, sociais e de
significado as quais temos acesso.

O mundo virtual, portanto, ¢ também um lugar de encontro de valores. Onde aqueles,
concretos e reais, norteiam a concepgio da ficgdo interativa. E por esse caminho que se pode
pensar na implicacdo da escuta da escuta de uma projetista de som como criagao.

O proprio nome do oficio denota sua natureza: o som no videogame ¢ parte de um
projeto. Projeto esse que, como ja vimos neste capitulo, parte de uma percepgao de
potencialidades do game design, das tecnologias disponiveis e das (re)acdes disponiveis a
jogadora: tais como os lugares permitidos a exploracdo, os tipos de inimigos a serem
combatidos, as habilidades que podem ser empregadas na resolugdo de conflito e
quebra-cabegas, entre outros. Em suma, falamos de um mundo que, como ja pincelamos no
segundo capitulo deste trabalho, ¢ regido pela previsibilidade.

Salvo um erro de programacao ou sound design, a natureza ¢ o comportamento dos
efeitos sonoros em um videogame tem finalidades: comunica uma ac¢do, indica algo de
importancia situado fora da visao da jogadora, explicita o poder de fogo do inimigo. Em
nosso terceiro capitulo, falamos de como um mundo virtual sonorizado leva a uma escuta
idealmente atenta durante todo o tempo. Faz-se mister resgatar essa discussdo para
estendé-la: um modo de escuta como tal s6 pode existir a partir dos modos de agéncia
singulares e emergentes a experiéncia de se jogar com um software. De outro modo, no
mundo real, tratar-se-ia de uma escuta paranoica, em que todos os sons de destaque ao nosso
redor partem de uma fonte a qual devemos reagir de forma ativa. J& nos jogos digitais, a
escuta atenta parte de um processo de atribui¢ao de significado aos sons do mundo virtual,
mas também se da pelo entendimento de que se trata de um lugar com comportamentos
previstos.

Um paralelo possivel, de finalidade didatica, pode ser feito acerca do emprego de
musica no videogame. Se no plano narrativo de um filme a musica premonitoria indica a
espectadora que algo de ruim estd para acontecer, no videogame o efeito ¢ de um convite a
acdo: quando ndo vemos nada de perigoso na tela, somos naturalmente instigados a virar
nosso avatar para procurar pela ameaga e decidir se a enfrentamos ou fugimos. Jogos de
mundo aberto sdo excepcionalmente felizes no uso da musica de tal forma. Tomemos Ghost
of Tsushima (Sucker Punch, 2020) novamente como exemplo. O jogo se passa em uma

recriacdo parcial do arquipélago japonés e demanda da jogadora um tempo substancial de
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exploracdo para descobrir todos os pontos de interesse das ilhas visitadas. Quando uma
entrada musical de qualquer natureza passa a ocupar o espago aural, sabe-se que hd um ponto
de interesse proximo — e cabe a jogadora decidir se ird tragar uma nova rota para descobrir o
motivo do alerta ou se este ¢ pouco importante naquele momento®.

Note-se que, embora advoguemos ativamente que o contato com o videogame suscita
uma escuta peculiar, ¢ natural que haja contingéncias onde mundo real e virtual se tocam. O
emprego da musica no audiovisual como meio de comunicacdo de eventos nao ¢ novidade
para qualquer pessoa que ja tenha assistido a um filme, uma série ou uma telenovela.
Entretanto, a peculiaridade do videogame ¢ que os sons sao “fundidos ndo com imagens, mas
com acdes” (COLLINS, 2013, p. 32). Se, para Michel Chion (1994), hd uma unido
inseparavel entre eventos sonoros € imagéticos através de sua sincronia — sincrese’™ —, para

Collins (ibid), ocorre ao invés uma sincrese cinesdnica, ou seja, referente a sensac¢do de

movimento unida a percep¢ao sonora.

Para além do contributo de Collins, ndo podemos olhar para o videogame tao somente
enquanto um espago de escuta mediada bastante peculiar, mas, também, precisamos pensa-lo
como um meio de comunicagdo mediada entre jogadoras. Omitimos ativamente o papel dos
microfones até aqui justamente para destacar sua importancia na experiéncia de se jogar
on-line com outras pessoas. Quando um jogo disponibiliza um chat de voz, ou quando
jogadoras se valem de uma plataforma como o Discord” para realiza-lo, hA uma nova
instancia de comunicagdo sonora que irrompe na vivéncia do virtual: uma onde a voz viva
modula ativamente e em tempo real as acdes de outras vozes. A possibilidade de
comunicagdo entre equipes em um jogo agonistico e competitivo, como Counter-Strike:
Global Offensive (Valve, 2012), ¢ algo imprescindivel e corriqueiro para games do género:
ndo a toa had uma profusdo de equipamentos de 4audio, como headsets, voltados
especificamente para o publico jogador de videogame, ou, em mesma intensidade, a
proliferacdo de competicdes de jogos on-line. Dessa possibilidade de interacdo constata-se a

emergéncia de uma forma de comunicacdo peculiar a experiéncia de jogo. Um modo de

% Em nossa dissertagdo de mestrado (ROVERAN, 2017), discutimos o uso da musica em jogos de
mundo aberto, como The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo, 2017) e The Witcher 3: Wild
Hunt (CD Projekt RED, 2015). A época, falamos de como a opgdo por entradas musicais intermitentes
seria uma tendéncia em games do género — fato que, em 2023, se mostrou concreto. Nao falamos
isso de uma posi¢ao totalmente assoberbada, mas aqui queremos constatar como a composi¢ao
musical para videogames tem se preocupado gradativamente em estabelecer uma conexao cada vez
mais indelével com o game design ou, em outras palavras, uma praxis.

" Ver item 1.2.2. deste trabalho.

I Aplicativo para computadores e telefones moveis voltado para o dito publico gamer. Especializa-se
na troca de mensagens individuais ou em grupo, além de chats coletivos de voz.
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conversa cuja fala e escuta devem ser rdpidos e eficazes para que os inimigos sejam
surpreendidos ou que ndo se deixe a propria equipe ser pega desprevenida. Naturalmente,
dado o escopo deste trabalho ndo iremos nos debrugar em demasia sobre este debate, mas
cabe alertar para sua importancia e esperar que a pesquisa em comunicacao se aprofunde

sobre este topico tdo essencial ao videogame contemporaneo.

4.4 Discussao do capitulo

Seja em sua construgdo ou sua fruigdo, a escuta do videogame ¢ por demais peculiar.
Nao se trata de situar essa peculiaridade por razdo de sua natureza mediada. Como ja foi
apontado no inicio do presente capitulo, as experiéncias mediadas estdo por toda a parte: as
caixas de som que tocam musica popular nos bares nos proporcionam uma escuta mediada
tecnologicamente. Um técnico de som ao vivo que pilote os faders de sua mesa junto da
musica modula nossa escuta do espetdculo e, sim, proporciona-nos uma escuta mediada
tecnologicamente. Como fizemos questdo de ressaltar ao longo deste capitulo, a mediagdo
integra a obra de forma indelével, compde a mensagem. Nao ¢ anteparo, mas alicerce.

Jaz, portanto, diante de noés, a singularidade do videogame, que também ndo ¢ sua
interatividade. Na vida wurbana, interagimos com sofiwares de diferentes naturezas
cotidianamente. Ao invés, a peculiaridade dos jogos digitais se encontra no tipo de
experiéncia interativa ofertada por estes: uma experiéncia que busca suscitar pertencimento e
entrega as regras que regem seu mundo.

Considerada esta afirmagao, ¢ feliz nosso encontro com o texto de Collins (2013) e,
em especial, como sua andlise do encontro entre corpo ¢ mundo nos prové com uma
ferramenta para pensarmos a escuta do espago virtual. Nesse sentido, € necessario recapitular
o entrecruzamento das teoria gibsoniana das affordances e da cogni¢do incorporada’ para
relaciond-lo com nosso presente objeto de discussdo. O mundo virtual nos prové com
oportunidades de (re)agdo condicionadas por uma programagdo estipulada no
desenvolvimento do videogame. Em um mesmo sentido, nosso corpo inteiro ¢ um aparelho
perceptivo sO, com partes conectadas e que se influenciam entre si. Dai surge a nogao de que
somos um corpo estendido em dire¢cdo ao mundo virtual. Para fundamentar-se sob a 6tica da
neurologia, Collins (ibid) cita as pesquisas emergentes nos anos 2000 acerca dos

neurdnios-espelho — células neurais disparadas tanto quando executamos uma acao quanto

2 Ver item 1.2.2.
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quando observamos esta a¢do sendo executada — seja essa observacdo de carater visual ou
auditivo.

Para ampliar essa dimens3o que envolve extensdo do self e escuta, remetemos
novamente ao primeiro capitulo desta tese e trazemos Huron (2006) para a discussao desta
se¢dao do trabalho. O autor nos lembra do desenvolvimento de nosso aparato auditivo como
fruto de uma necessidade de sobrevivéncia: a previsdo de situagdes. O videogame oferece a
Huron um exemplo paroxismal de sua afirmacdo. Trata-se de uma midia que constantemente
instiga a jogadora a (re)agir de acordo com os estimulos proporcionados. Seus eventos se
tornam previsiveis na medida em que compreendemos que tudo no espago virtual tem um
raison d’étre. O imprevisivel no videogame ¢ programado ou fruto de erro.

Quais sdo, em resumo, as peculiaridades da escuta do espago virtual ludico? Em
primeiro lugar, trata-se de uma escuta situada em um lugar onde ¢ proporcionada a ilusdo de
sua transformagdo. A depender de como o projeto de som ¢ realizado, as acdes da jogadora
nesse espago podem ser orientadas de uma maneira ou de outra. A percep¢do desse mesmo
espaco pode ser mais ou menos hostil, como ocorre no caso dos jogos de guerra analisados no
capitulo 3. No limite, todo som no videogame ¢ um chamado a (re)agdo ou comunica um
resultado significativo para o sucesso ou sobrevivéncia da jogadora em um game. E
necessario reiterar, nesse sentido, a profissdo da projetista de som enquanto algo situado
dentro de um contexto profissional que, por sua vez, ¢ algo historico e politico. Se a
constru¢do do espago sonoro ¢ mediada como um processo de escuta da escuta, ¢ de
importancia seminal colocar que essa escuta ¢ orientada dentro de uma logica de mercado
que, por sua vez, esta inserida em um sistema econdmico em que a reproducdo da
subsisténcia ¢ essencial para entender as tendéncias e transformacdes culturais de cada
tempo.

Em segundo lugar, falamos de uma escuta que se d4 através do contato com uma
midia que prové affordances singulares a forma como ¢ construida, ou os chamados modos
de agéncia que evocamos frequentemente ao longo deste capitulo. Se a maneira como
podemos agir e reagir ¢ distinta daquela encontrada no analogo real, e se a origem da escuta
humana subjaz em um processo de diferenciacdo e potencial acao, concluimos — em sentido
contrario — que, se a forma de contato com o mundo ¢ diferente, também o ¢ a sua
percepcgao.

Finalmente, trata-se de uma escuta que envolve uma projecdo ativa do self. Ao
contrario do cinema ou da televisao, ndo se trata de uma percepgao destinada a passividade da

espectadora em relagdo ao resultado da historia contada — por mais envolvida que ela possa
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estar com suas personagens e tramas. Ao invés, envolve uma teia de processos biologicos,
fisicos e sociais, por demais discutidos até aqui, que situam a jogadora em uma encruzilhada
de lugares e nao-lugares: um espago entre real e virtual, onde corpo fisico e projetado se
unem em amalgama.

Ao mesmo tempo, ¢ necessario situar que essas peculiaridades nao excluem o fato de
que a escuta do virtual ¢ erigida pelos mesmos fatores constituintes da escuta do real. O som
de uma moto e o efeito sonoro de uma moeda coletada por Mario sdo evocados pela memoria
gracas a exposicdo repetitiva. Os processos de atribuigdo de significado sdo os mesmos.
Analogamente, usamos o som como informag¢ao cognitiva e incorporada de forma similar: a
percepcdo emerge como um auxilio a realizacdo de tarefas. E o que ¢ o videogame, em

sintese, sendo um sistema onde tarefas sdo sucessivamente propostas a jogadora?
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Consideracoes finais

Cantar semeando um sonho que vai ter de ser real.
Fernando Brant ¢ Milton Nascimento

Observar a escuta do videogame como um objeto dotado de singularidades ndo ¢ uma
tarefa inédita no arcabouco tedrico crescente, embora relativamente novo, acerca do assunto.
Tentamos, ao longo deste trabalho, fazé-lo em relagdo a complexidade de elementos que
constituem, justamente, a escuta e o videogame: suas caracteristicas sociais, sua frui¢do
através de um corpo que pensa, seu lugar politico. Nesse sentido, esperamos com sinceridade
que esta tese tenha oferecido um contributo ao pensamento em constru¢ao acerca do nosso
objeto de pesquisa.

Seria redundante aqui reafirmar o papel dos jogos digitais nas sociedades urbanas da
contemporaneidade. Ao invés, preferimos usar estas laudas para dizer que debrugamo-nos
sobre o videogame — sob a Otica competente a nossa especialidade, ¢ claro — para refletir
sobre a natureza do espago que a midia ocupa no presente: e como esta oferece desafios,
provocagdes e possibilidades a quem estiver com olhos e ouvidos atentos.

Mais interessante do que atestar seu inegavel impacto cultural é observar o videogame
como mais um entre tantos territorios em disputa. “O choque entre Cultura e cultura,
entretanto, ja ndo é mais simplesmente uma batalha de defini¢des, mas um conflito global. E
uma questdo de politica real, ndo apenas de politicas académicas”, como bem coloca Terry
Eagleton (2011, p. 79). Os jogos digitais ndo fogem a essa premissa. Ao contrario, t€ém se
apresentado como um verdadeiro campo de batalha virtual que se estende para muito além
das regras agonisticas que compdem muitas de suas obras.

Nao a toa, agentes da realpolitik enxergam na midia uma ferramenta. A
instrumentalizagdo do videogame pode ser facilmente observada como uma das taticas
empregadas pela extrema-direita durante sua recente ascensao a partir da segunda metade da
década de 2010. Steve Bannon, idedlogo do ex-presidente dos Estados Unidos, Donald
Trump, valeu-se ativamente dos jogos digitais para estabelecer um canal de comunicagdo
com uma juventude branca e frustrada e difundir o que ha de mais pérfido nas praticas e
discursos politicos (BERNSTEIN, 2017). Supremacismo racial, nazismo, xenofobia,
misoginia — todo o caldeirdo reacionario da contemporaneidade ja borbulhava nas
comunidades on-line antes de Bannon sequer vislumbrar suas possibilidades. Basta remeter
ao GamerGate, um movimento de perseguicdo a minorias € ao discurso progressivo

disfarcado de luta por ética no jornalismo de jogos. No Brasil, nossa propria versao de
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Trump, no sentido mais derrogatério que a frase possa ter, copiou a logica. Nao a toa, o
governo de Jair Bolsonaro sucessivamente cortou impostos sobre videogames durante seu
governo (2019-2022)".

Recorrer aos lagos dos jogos digitais com personalidades da vida publica pode parecer
um movimento retérico exagerado, mas nao o ¢. O fato de figuras como Bannon e Bolsonaro
reconhecerem no videogame um espago de disputa apenas nos alerta para a urgéncia de
tomarmos as rédeas dessa contenda antes que seja tarde demais. Entretanto, para além dos
dominios da politica real, ha nos videogames um universo politico e simbdlico
imprescindivel para entender a vida contemporanea.

No terceiro capitulo desta tese, voltamos nosso olhar para o dudio nos jogos de
tematica militar — games cujos exemplos mais populares sdo imbuidos de um discurso
militarista e armamentista. Talvez ndo seja necessario falar da pluralidade de discursos que
outros jogos carregam consigo, mas, neste momento, usamos este espago como um convite a
outras vozes para perscruta-los sob diversas lentes de andlise. Basta pensar, por exemplo, nos
games que recriam tempos historicos, como o faz a famosa série Assassin s Creed (Ubisoft,
2007), ou em obras que discutem pautas identitarias, tais como A Normal Lost Phone

(Accidental Queens, 2017) e Coffee Talk (Toge Productions, 2020).

don't suppose you'd formally join the Workers' Party?

Figura 7: Karl Marx representado em Assassin s Creed Syndicate (Ubisoft, 2015). Reproducdo.

3 Mais especificamente, o governo Bolsonaro recorreu a medidas de redugio de impostos sobre jogos
digitais quatro vezes entre 2019 e 2022. Disponivel em
<https://economia.uol.com.br/noticias/redacao/2022/06/16/bolsonaro-reduz-imposto-de-games-pela-4
-vez.htm#:~:text=Esta%20%C3%A9%20a%20quarta%20vez%20que%20Bolsonaro%20reduz%?20al

0

%0 C3%ADquotas%20deste.de%2016%25%20para%200%25.>. Acesso em 10/07/2023.
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“A politica e a poesia sdo demais para um s6é homem”, afirma a personagem Sara em
Terra em Transe (1967, Glauber Rocha) para o protagonista Paulo — dividido entre os
grandes temas da humanidade e as “flores do estilo”. Cremos, ao invés, na existéncia de um
caminho fértil para se pensar a politica através da poesia — isso, claro, ndo € invencao nossa,
tampouco novidade. Contudo, e mais do que nunca, ¢ necessario situar historicamente as
midias em ascensdo nos tempos atuais para vislumbrar um futuro onde a existéncia das
pessoas seja respeitada em seu amago e na coletividade. “A politica ocupa-se do que se vé e
do que se pode dizer sobre o que ¢ visto, de quem tem competéncia para ver e qualidade para
dizer, das propriedades do espaco e dos possiveis do tempo” (RANCIERE, 2009, pp. 16-17).
Ha uma confluéncia no fruir da estética e no fazer da politica que, independente de método de
observagdo de tal fendomeno, ¢ incontornavel. Dai emerge nosso interesse pelo sensivel e seu
potencial politico, elemento perpassante desta tese.

Como, entdo, pensar a escuta do videogame a partir de uma perspectiva de disputa
politica? H4 uma via de mao dupla extremamente frutifera que se abre a partir da pergunta.
Primeiro, pensar o campo audivel dos jogos digitais como um elemento politizavel. Segundo,
refletir sobre o potencial politico das peculiaridades da escuta do videogame no mundo real.

Para responder a essa pergunta, ¢ preciso retomar uma defini¢do possivel da escuta do
virtual nos jogos digitais, cujos contornos emergem neste texto, em especial, no quarto
capitulo. Trata-se de uma escuta mediada tecnologicamente, em um espago de possiveis
(re)agdes, que oferecem modos de agéncia singulares, € com vistas a transformacao do
espaco virtual. E, também, uma percepcio agucada de possibilidades de agdo que se da pela
projecdo de um corpo perceptivo e pensante — como tentamos expor através da conciliacao
entre a psicologia gibsoniana e a teoria da cogni¢@o incorporada. Ao mesmo tempo, ¢ uma
escuta que, em seu paroxismo, se estabelece na relagdo proxima entre presenca e imersao —
relagdo da qual se origina o sentimento de pertencimento.

A partir dessa nova sintese, a primeira pergunta derivativa da original se refere a
singularidade dos modos de agéncia no contexto virtual. Mais especificamente, como
podemos aprender a ouvir como estes se oferecem a nds? A escuta ideal de uma jogadora de
videogame, como ja discutimos, ¢ uma escuta extremamente atenta, pronta a captar qualquer
sinal de significado suficientemente relevante para orientar suas acdes dentro do espaco de
jogo. Ainda assim, essa escuta muitas vezes ignora aquilo que ¢ inaudivel e que se torna
inaudito no videogame.

Em seu Sonic Possible Worlds, Salomé Voegelin fala do inaudivel como “aquilo que

também soa, mas que por razdes fisiologicas, sociais, politicas e ideoldgicas, (...) ndo
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podemos escutar. O inaudivel ¢ aquilo que expande o invisivel, aquilo que questiona suas
barreiras e confirma a natureza inesgotavel do som” (VOEGELIN, 2021, p. 157). Aprender a
ouvir o inaudivel do virtual ¢ refletir sobre suas possibilidades. Como seria um jogo de guerra
que realizasse um retrato sonico do sofrimento fisico e mental de seus combatentes? E
possivel dar voz ativa a massa campesina de um game de fantasia medieval? Como ¢ a
musica que emana do canto abissal de Cthulhu? Pensar no inaudivel como aquilo que ndo se
ouve, mas soa, ¢ uma forma de refletir tanto sobre poética quanto estética. Sobre como nos,
sound designers, compositoras, diretoras de dublagem e demais profissdes do dudio temos em
maos um objeto que pode ser criado e moldado sob diferentes perspectivas. No mesmo
sentido, ¢ um pensamento que promove critica e auto-critica da escuta de uma midia tdo
difundida e difusa, mas ainda pouco abordada sob o olhar que escolhemos adotar aqui.
Parafraseando Sicart (2016) e Gagnon (2010), os videogames persistirdo em sua existéncia e
se transformardo ao longo dos anos. Urge, entdo, pensar em como fruimos destes, € como
estes orientam nossas agdes € nossas agdes em sua construcdo profundamente premeditada e
mediada tecnologicamente. Para Voegelin (ibid, pp. 157-158), o inaudivel também ¢ uma
“articulacdo radical (...). Nao apenas onde a divida e o espanto suspendem habitos e gostos e
consideram novamente aquilo que se pensava conhecido antes, mas também onde aceitamos
a presenca do desconhecido”. Pensar em novas possibilidades de fazer e escutar som no
videogame ¢ rumar em dire¢do a um contato mais terno e amoroso com mundos virtuais e
modos de agéncia igualmente ternos, amorosos’* e, por que ndo?, criticos.

Da mesma forma, ¢ na dire¢do de um pensar politico que adotamos o modelo de
cognicdo incorporada para falar da fruicdo do videogame. Um modelo classico de cognicao,
orientado para dar proeminéncia & mente como uma espécie de comando central, ndo pode
ser suficiente para observar a estética dos jogos digitais. Pensamos e reagimos com o corpo.
No virtual, tornamo-nos uma espécie hibrida, constituida de carne, botdes e hologramas”. Se
o modelo incorporado ja nos prové com uma visdo repleta de recursos para estudar as formas
correntes de mediacdo do espago virtual ladico, tais como os consoles domésticos e os
computadores pessoais, pensamos que sua contribuicao sera imprescindivel quando, e se, os

jogos de realidade virtual e aumentada deixarem de se postular como um mercado em

™ Sicart (2023) expressa tal desejo em seu ultimo livro. Evidentemente, partilhamos de tal anseio.
3 “Um desejo consciente de se ciborguizar, de se tornar uno com o sistema” (TAVARES apud GASI
2016, p. 25).
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ascensao, mas ainda pouco acessados, para se tornar uma forma corrente de se usufruir de
uma experiéncia de jogo’.

Se enxergamos, a partir da elaborag¢do deste trabalho, uma urgéncia no debate acerca
da critica da peculiar escuta do videogame — ou a urgéncia de uma peculiar escuta critica —,
pensamos, de modo analogo, que as singularidades oferecidas pela percep¢ao sonora no meio
digital podem transbordar de forma positiva para nossa escuta real. Tal ¢ a natureza da escuta
dos jogos digitais: extremamente atenta e, simultaneamente, alienada. Novamente, cabe
entrarmos de forma contundente nesse campo de disputa e tomarmos esse modo perceptivo e
de agéncia como aquilo que ele deve ser: heranca imaterial da humanidade.

Pensar a escuta como algo politico ndo ¢ novidade, como varios elementos debatidos
ao longo desta tese também ndo o sdo. Schafer (2011) traca a origem da maior parte dos
ruidos e poluigdo sonora existentes no mundo no avango tecnoldgico, que pode ser traduzido
como a evolugdo do modo de reproducao capitalista a partir das revolugdes industriais e
informacionais que se sucederam nos séculos XIX e XX. Antes mesmo de Schafer colocar tal
problema através de trabalho académico e pedagogico, a poesia ja dava conta do fendmeno:

Dos ecos da cidade escoam os ruidos
de pneus sussurrados e rodas roncantes,
pés e patas sdao apenas residuos,
pegadas e rastros para rotas distantes

As mogas passam com um ruidinho.
Caixas de ruidos, passam os caminhdes
Cavalos trotam com capas de arminho.
Bondes borrifam ruas com trovoes.

Em infinitos tuneis todos vao para a praga,

nadam pelos canais pensamentos cruzados.

E 14, focinho torcido e sujo de graxa,

o ruido ¢ coroado imperador dos mercados (MAIAKOVSKI, 2017, p.
107).

Como aponta Giuliano Obici (2008), uma dicotomia entre sons naturais e urbanos
parece surgir na obra de Schafer: os primeiros, agraddveis e harmoniosos. Os tultimos,
instancias maximas da problematica da poluicdo sonora. Trata-se de uma nogao que pode ser
problematizada:

A proposta de M. Schafer de intervir na paisagem sonora para obter sons e
sensacOes mais agradaveis e bonitas nos parece equivocada. As vezes, em

8 Cabe lembrar que experiéncias de imersdo profunda, como o cinema 4D, contemplam-nos ha
tempos com objetos dignos de analise — e, de fato, tém tomado o interesse de pesquisas acerca de
presenca desde sua viabilidade comercial.
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meio a cachoeira, esquece-se do veneno dos Onibus, que pode ser tdo
instigante quanto os jardins sonoros apaziguadores. Talvez seja preferivel
escutar um pouco do veneno da maquina na cidade do que ser aprisionado
por uma idéia bucolica e protegida (OBICI, 2008, p. 49).

Antes de uma forma de entretenimento, o videogame ¢ uma expressao emblematica
da revolugdo informacional sucedente ao final da Segunda Guerra Mundial. Emerge em meio
ao som das ruas, dos motores dos automoveis a lancar veneno na atmosfera. Talvez por isso a
forma como o escutamos se apresente como uma ferramenta tao crucial para entendermos as
contradi¢des da contemporaneidade urbana. E necessério agucar os ouvidos para, novamente,
ouvir o inaudivel — desta vez, no mundo real. Nao somente para perceber as possibilidades
irrealizadas do mundo, mas, principalmente, para ouvir a materialidade do grito dos
combalidos, dos esquecidos, dos que ndo tém boca, mas precisam gritar’’.

No ja referenciado Sonic Possible Worlds, Voegelin (2021) constroi seu pensamento a
partir da critica musical e, sobretudo, de arte sonora’. Em uma paisagem fortuita de seu livro,
a autora estuda duas obras que resgatam e preservam sons condenados a desaparecer —
sobretudo, refletem sobre a causa desse desaparecimento. A primeira, Sounds from Beneath,
de Mikhail Karikis, foi criada a partir das lembrancas vocais e sonoras de ex-mineiros
britdnicos. “Seu cantar de um ambiente sob o solo torna audivel uma fatia inaudivel de um
mundo que parou de soar, mas que revela cicatrizes presentes e consequéncias na
comunidade, na paisagem e na sociedade” (VOEGELIN, ibid, p. 171). SeaWomen, por sua
vez, ¢ uma sound art que traz a tona o modo de respiracdo peculiar a uma comunidade
feminina de pescadoras-coletoras da Coreia do Sul — um som fadado a morte silenciosa
devido ao avanco do modo de producao capitalista sobre o pais asiatico. Transbordar a escuta
especializada do videogame sobre o inaudivel, ou aquilo tornado inaudivel, como os
exemplos de Voegelin (ibid) ndo ¢ somente uma forma de percepcao atenta. Acerca disso, a
escuta musical ja foi perscrutada em suas dimensdes mais intimas com a finalidade de se
pensar um ouvinte ideal. A escuta do videogame tem um objetivo: ela ¢ funcional, estad atenta
para coordenar a forma como agimos no mundo virtual. Entdo, por que ndo pensar que essa
mesma escuta pode ser uma porta de acesso a uma mudanga de comportamento no mundo
real? Nao em busca de silenciar suas vozes mais troantes e corriqueiras, como uma tentativa
schaferiana de afinar o mundo. Ao invés, como um trabalho dialético, onde o acesso ao

exterior transforma nossa forma de nos colocar no mundo e, por consequéncia, faz-nos

"I Have No Mouth, and I Must Scream (Cyberdreams & The Dreamers Guild, 1995).
" E inegavel,e, na realidade, salutar, que tal procedimento tenha influenciado a elaboragdo deste
trabalho.
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observar o mundo externo novamente, mas com outros olhos (e ouvidos!). Um movimento
em espiral, sem previsdo de fim, que faga do pianissimo um estrondo. Da memoria, outrora
inaudivel, concretude material atualizada.

O avango em velocidade desconcertante das tecnologias e dos modos relacionais
contemporaneos podem tornar estas palavras datadas no exato momento em que estas sao
escritas. Nao somos ingénuos em relacdo a isso. Contudo, buscamos ter ao longo deste
trabalho um objeto de pesquisa bem definido — o videogame — e todas as possibilidades e
complexidades com as quais este nos prové enquanto analisado e discutido. Cabe, portanto,
apontar que, no mesmo sentido, outros modos de contato com software tém se transfigurado
ao longo dos ultimos anos e despontado como potenciais objetos de pesquisa. Falamos aqui
das redes sociais, da virtualizagdo dos corpos através do metaverso e, novamente, da
realidade virtual — ndo somente como tecnologia jogavel, mas enquanto outro instrumento
de wvirtualizacdo corporal com finalidades diversas. O ritmo frenético de tais
desenvolvimentos apenas nos instiga a continuar a pensar o virtual enquanto plano sensorial
singular e convidar outras vozes ao debate. Nao cremos, como podem aventar alguns leitores
deste texto, que a internet e as trocas estabelecidas de forma on-line sdo tdo somente um meio
de comunicagdo ou mero instrumento pelo qual se propagam discursos de naturezas diversas.
Tém, ao invés, uma praxis merecedora de aten¢do e problematizagdo. Como antes e sempre,

“& preciso estar atento e forte””.

7 Caetano Veloso em Divino Maravilhoso, feito transcendental na voz de Gal Costa.
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