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RESUMO: Neste artigo analisamos o uso da musica no game survival-horror Pesadelo —
Regressdo (Skyjaz Games, 2016) em comparativo com Ammnesia — The Dark Descent
(Frictional Games, 2011) e Outlast (Red Barrels, 2013). Relacionamos a musica a no-
¢ao de géneros de videogames; discutimos como o género é compreendido dentro deste
campo e como o survival-horror pode ser compreendido enquanto género. Comen-
tamos acerca da musica nos videogames e analisamos os jogos, com maior énfase na
analise de Pesadelo — Regressdo. Concluimos que algumas decisdes feitas na construgio
sonora de Pesadelo interferem na experiéncia do jogador de maneira negativa e co-
mentamos como a produ¢do independente e com pouco investimento pode afetar no
resultado sonoro de um game.
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ABSTRACT: In this article we analyze the use of music in the survival-horror game
Pesadelo — Regressdo (Skyjaz Games, 2016) in comparison with Amnesia — The Dark
Descent (Frictional Games, 2o011) and Outlast (Red Barrels, 2013). The music is an-
alysed in relation to the notion of videogame genres; we discuss how the genre is un-
derstood within the videogame’s field and how survival-horror can be understood as a
genre. We conclude that the sound design of Pesadelo — Regressdo may have a negative
impact on player’s experience. Furthermore we discuss how low investment indepen-
dent production can affect the sound result of a game.
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Videogames, interacao e categorias de género

Neste artigo analisaremos o uso da musica em um game com tematica de
horror, Pesadelo — Regressdo, desenvolvido em 2016 pela Skyjaz, equipe
brasileira de desenvolvimento de jogos digitais.* A discussao feita neste
artigo se localiza nos campos de estudos do som e dos jogos digitais. O
campo dos videogames ainda é pouco explorado no campo dos estudos
do som; de maneira semelhante, as discussdes sobre som ainda sao es-
cassas no campo dos videogames, no qual a maioria das pesquisas é dire-
cionada para a computagdo, imagens visuais ou construgdes narrativas.
Desta forma, visamos contribuir para ambos os campos, auxiliando na
comunicagao entre eles.

A opcao por Pesadelo — Regressdo como objeto de andlise é uma
escolha que visa trazer para o foco da pesquisa académica a produgdo
nacional. Embora a producdo de games seja maior em paises como EUA
e Japdo, analisar jogos estrangeiros nao é uma escolha totalmente li-
vre. H4 uma manutenc¢do de um pensamento colonial que nos direciona
para fora e nos leva a desvalorizar o que é de dentro. Nao ha nenhuma
oposi¢ao a analise de produgdes estrangeiras, tal oposicao seria um ra-
dicalismo injustificavel. Porém, nio é facilmente justificivel nao analisar
a produgao feita no Brasil. Em harmonia com esse olhar para dentro,
Pesadelo, diferente da maioria dos jogos brasileiros, toma o portugués
como idioma principal tanto para o titulo quanto para o conteudo do
jogo, enquanto as demais produg¢des costumam adotar o inglés e muitas
vezes sequer oferecem o portugués como op¢ao.

Em nossa analise, levamos em conta aspectos especificos dos video-
games que os distinguem de outras obras audiovisuais, como o cinema
e o video. E crucial compreender que diferente de outros produtos au-
diovisuais, o videogame € interativo e nao-linear. Em outras palavras, os
games nao possuem uma linha do tempo que segue sempre o mesmo per-
curso. A ordem dos acontecimentos, mesmo que sigam uma determinada
estrutura, nunca sera idéntica em diferentes frui¢des, pois dependem da
interagdo do jogador.
4+ Neste texto usaremos os termos jogos, jogos digitais, games e videogames como si-

ndnimos, para melhor fluidez da leitura.
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Tendo em vista esses aspectos especificos, nao podemos desconsiderar
como essa dimensao interfere na construcdo sonora’ de um jogo digital,
desde a funcdo dos sons nele; as possiveis categorizacdes destes sons; a
relacdo entre som e diegese (Farias, 2018) e as relagdes entre padroes
estéticos e géneros. Entendemos que a andlise de videogames, seja em seu
aspecto sonoro, visual ou interativo, pode ganhar consisténcia quando é
orientada ao género. Tal abordagem encontra suporte na literatura sobre
videogames (Grimshaw, 2010; Perron, 2004; Jorgensen, 2007; Roux-
Girard, 2009).

A classificacdo de géneros de videogames nao é um consenso estabeleci-
do e pode ser desafiador classificar um game dentro de uma tnica catego-
ria. Se observarmos jogos como Splatoon 2 (Nintendo, 2017), Battlefield
1942 (EA Digital Illusions CE, 2002) e Resident Evil 4 (Capcom, 2005),
veremos que todos eles tém em comum o combate entre jogadores ou
entre jogadores e inteligéncias programadas no sistema do jogo, com o
uso de armas de fogo ou armas de longo alcance. No entanto, os jogos
mencionados possuem atmosferas completamente distintas. Splatoon 2
se baseia em uma batalha de tinta, na qual o objetivo é cobrir de tinta
a maior area possivel para poder vencer (Nintendo, 2020b); Battlefield
1942 é um jogo com tematica de guerra, com uma estrutura de combate
que simula uma guerra armada (EA, 2020); e Resident Evil 4 é um game
no qual é preciso sobreviver a uma pandemia que transformou a maior
parte da humanidade em zumbis que se alimentam de carne humana,
com caracteristicas de horror (Steam, 2020). Desta forma, nao seria
apropriado classifici-los todos sob um mesmo nome como “jogos de
tiro”, esta classificagio nio seria suficiente para oferecer alguma suges-
tao de qual pode ser a experiéncia dos jogos.

Como exemplo da heterogeneidade das classificacdes de género em
games, o jogo Resident Evil 4, mencionado acima, é classificado nas
lojas de jogos digitais da Steam (2020), da Microsoft (2020), Humble

5 O termo construgdo sonora é utilizado neste texto como uma alternativa para tradu-
zir o termo sound design. A palavra construgio carrega um sentido de algo que é pro-
jetado e executado de maneira estruturada. Tal sentido é apropriado para traduzir a
palavra design e expressa o processo de trabalho na criagao sonora de um game.
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Bundle (2020), Nuuvem (2020) e Nintendo (2020a) como ag¢do, aven-
tura ou agdo e aventura; apenas na loja da Playstation (2020) encon-
tramos a classificacdo desse game como terror. De fato, os jogos desta
série (Resident Evil) possuem elementos de acdo e elementos de terror.
No entanto, o termo a¢io é demasiadamente abrangente e torna-se sem
significado. E um termo tdo genérico quanto pop music (Clarke et al,
2015, p. 450). E classifica-lo simplesmente como jogo de terror também
nao é apropriado para uma analise mais aprofundada.

Para Tim Summers (2011, p. 4) 0 campo do videogame pode ser
dividido entre o “género interativo”, referente a mecanica do jogo, ou
seja, as regras prescritas no cddigo do game que determinam as intera-
coes possiveis do jogador com o jogo (Hunicke; Leblanc; Zubek, 2004)
— alguns exemplos de género interativo sdo: RPG,® corrida de carros,
jogos de aventura,” entre outros; e o “género ambiental”, que se refere
a questdes tematicas do jogo e tem relagdo com géneros ja estabelecidos
na literatura e no cinema como fic¢io cientifica, horror, medieval etc. A
partir dessa categoriza¢do, podemos inferir que “jogos de tiro” podem
ser compreendidos como um género interativo que demanda que o joga-
dor explore ambientes e entre em combate com o uso de armas de fogo
ou outras armas de longo alcance. Portanto, suas principais mecanicas
sdo exploracdo e combate armado. Este género interativo pode se rela-
cionar com diversos géneros ambientais distintos: um game de tiro pode

¢ Jogos baseados na construcido e interpretacio de um personagem. Estes jogos pos-

suem um sistema de pontos (chamados de pontos de experiéncia) que sio adquiri-

dos cada vez que o personagem-jogador conclui uma tarefa ou vence um inimigo. O

acumulo destes pontos permite a progressido do nivel do personagem, o que permite

a melhoria de suas habilidades e atributos. Este género de jogos privilegia a explo-

ra¢ido de ambientes em busca de itens (loot) que irdo auxiliar o progresso no jogo.

A qualidade dos itens encontrados é proporcional ao nivel em que o personagem se

encontra. E um género que existe em meios digitais, como videogames, e também

em meios analdgicos, podendo ser jogado como um jogo de tabuleiro.

7 Jogos que privilegiam a explora¢io de ambientes e resolu¢io de puzzles: enigmas
que precisam ser solucionados para progredir no jogo (como encontrar o item certo
para poder avancar de um local para outro). E caracteristica desse género interati-
vo a existéncia de um inventdrio de itens que podem ser utilizados pelo jogador em
momentos apropriados do jogo.
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ter uma tematica de horror e ficcao cientifica, como Resident Evil 4, de
guerra, como a série Battlefield 1942, ou de batalha de tinta, como em
Splatoon 2.

Tomando como base a divisao proposta por Tim Summers (2011),
podemos compreender em Pesadelo — Regressdo a uniao do género am-
biental de horror e os géneros interativos de aventura e sobrevivéncia
(jogos que tém como principal mecanica o objetivo de sobreviver em
um ambiente hostil tendo poucos recursos para essa tarefa, tornando
necessario administra-los). Essa unido especifica é chamada de survi-
val-horror. O primeiro jogo que se autointitulou como survival-horror
foi o Resident Evil, de 1996, produzido pela Capcom. Os jogos desta
série dao mais énfase ao combate, como o ja citado Resident Evil 4. Pa-
ralelamente, alguns jogos apresentam maior proximidade com o terror
psicoldgico e a tensdo, dando menos foco a acdo, como é o caso de Silent
Hill (e os jogos subsequentes dessa série de jogos), da Konami, de 1999.
Esta distin¢ao é observada por Tom Garner (2013, p. 4) que considera
a primeira linha como action-horror e a segunda como psychological-
-horror. Em termos de sonoridade é possivel notar que o Resident Evil
(Capcom, 1996) possui sons mais intensos, com maior amplitude de
volume e sequéncias musicais aceleradas para momentos de maior agio,
enquanto Silent Hill (Konami, 1999) é mais silencioso, explorando mais
as ambiéncias e materiais musicais que se confundem com essa camada
ambiental.

A partir dos anos 2000, com 0 avanco no potencial grafico dos compu-
tadores e consoles de videogames, os jogos de ¥ps (First Person Shooter;
jogos de tiro nos quais é possivel ver e ouvir o mesmo que o personagem
dentro do universo do jogo) tornam-se mais populares, passando a ofe-
recer uma experiéncia mais realista em primeira pessoa. Com isso, 0 uso
dessa perspectiva sera recorrente nos games conhecidos como survival-
horror. Enquanto alguns jogos mais voltados para o action-horror, como
Doom 3 (Idsoftware LLc, 2004), EE.A.R. (Monolith Productions, 2005)
e The Darkness (Starbreeze Studios, 2007) incorporam a mecanica de
FPS, outros jogos como Ammnesia — The Dark Descent (Frictional Games,
2011), Outlast (Red Barrels, 2013) e Among The Sleep (Krillbite, 201 5)
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incorporam a visdo em primeira pessoa, caracteristica do FPs, mas eli-
minam completamente a possibilidade de combate, o que tem sido re-
corrente em titulos survival-horror nos ultimos anos. Este é o caso, por
exemplo, de Slender — The Eight Pages (Parsec Productions, 2012), Am-
nesia — A Machine for Pigs (Frictional Games & The Chinese Room,
2013), Pesadelo — O inicio (Skyjaz Games, 2013), Layers of fear (Boobler
Team, 2016), Pesadelo — Regressdo (Skyjaz Games, 2016), Strange Night
(Labory, 2016), SOMA (Frictional Games, 2017), Outlast 2 (Red Bar-
rels, 2017), Descent — Silence of Mind (Labory, 2017), Strange Night II
(Labory, 2018) e Prison Island (Utopia Game Studio, 2018).

Som e musica nos videogames de horror

A musica nos games de horror possui fungdes extremamente similares as
do cinema. Rodrigo Carreiro (2011, p. 49-51) levanta alguns aspectos
da musica de horror no cinema, como a atonalidade, a predominancia
de tonalidade menor e as dissonancias. Observamos também que ha
um constante uso de técnicas estendidas (técnicas de execugao que nio
fazem parte do repertorio de técnicas convencionais dos instrumentos).
Podemos inferir que tais musicas tendem a se aproximar da estética de
compositores como Bela Bartok e Krzysztof Penderecki, que buscavam
romper com a tradicdo tonal da musica européia ocidental e exploravam
novas sonoridades por meio de atonalidades, dissonancias e técnicas es-
tendidas. Para dar um exemplo, o filme O iluminado (Stanley Kubrick,
1980) faz uso de composi¢oes de ambos os compositores. Todos esses
recursos mencionados sdo amplamente utilizados nos games de horror.

No entanto, 0s jogos ndo possuem estruturas lineares, entiao, as mu-
sicas nem sempre podem ser pensadas com uma dura¢io determinada.
Algum gatilho dara inicio a musica, que deve se manter, por tempo in-
definido até que outro gatilho provoque uma mudanga no material mu-
sical. Muitas vezes usa-se um loop ou algumas técnicas de composi¢do
indeterminada, empregando alguns blocos que se alternam aleatoria-
mente, incluindo ou removendo um instrumento, mas sempre dentro do
mesmo material. Tim Summers (2011, p. 7-9) se dedica a explorar diver-
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sas técnicas utilizadas na composicao musical dos jogos de horror e cita
como exemplo a estrutura do jogo Alone in The Dark 4 (Dark Works,
2001). O jogo é dividido por areas, cada uma delas possui um material
musical que perdura enquanto o personagem estiver no local. Cada vez
que o jogador decide mudar de drea, mudara também o material musical.
A mudanca de area é o gatilho para a alteragdo sonora.

Os padrdes estéticos da musica de horror do cinema servem de guia
para a atmosfera esperada para as composi¢oes musicais dos jogos que
tém como género ambiental o horror, como é o caso dos trés jogos
survival-horror analisados neste texto. Essa relacio com a mausica de
cinema é especialmente importante nesta categoria de jogos, pois ela é a
que mais se aproxima do cinema (Perron, 2005). Perron (2005) destaca
comentarios de avaliadores de games do site GameSpot que classificaram
a experiéncia com a série Resident Evil (Capcom, 1996-) como cinema-
tografica. O autor também salienta que a Konami, desenvolvedora de
Silent Hill (Konami, 1999) e Silent Hill 2 (Konami, 2001), anuncia nas
capas destes jogos que eles s3ao uma “experiéncia de horror cinemato-
grafica”. Portanto, as convengdes de género oriundas do cinema sdo
importantes, pois criam uma expectativa em relagao aos jogos, uma vez
que, possivelmente, os jogadores ja tém alguma ideia de como tais games
devam soar em termos de atmosfera.

Conforme ja mencionado, os videogames sio objetos interativos e,
como tais, o jogador se faz necessario para que o jogo aconteca, afinal,
ele acontece a medida em que se joga. Se considerarmos Super Mario
Bros (Nintendo, 1985), jogo no qual o famoso encanador bigodudo é
protagonista, podemos observar que o som referente a acao de pular do
personagem Mario depende diretamente de uma a¢ao do jogador. Por
outro lado, a musica de fundo das fases do jogo se adapta com o decor-
rer do tempo, independente da a¢ao direta do jogador. Quando o tempo
esta prestes a acabar, hd uma aceleracio no seu ritmo de reprodugio
(Collins, 2008, p. 4). Karen Collins (2008) nomeia o som da primeira
situacdo (o pulo de Mario) como 4dudio interativo e a segunda (o acelerar
da musica), como audio adaptativo, e afirma que o som dos videogames
pode ser caracterizado pela presencga destas duas formas de dudio, com-
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pondo o que a autora chama de dudio dindmico. Considerando, entao,
que o som nos games ¢ dinimico, vemos que ndo havera um processo de
organizacdo linear dos sons como ocorre no audiovisual linear, como o
cinema ou a televisdo. Portanto, o dudio acontece nos jogos por meio de
gatilhos, uma a¢do do jogador ou uma alteragdo no sistema do jogo que
provocara um evento sonoro, seja ele o som de um personagem, de um
objeto, ambiente ou musica.

Sanders Huiberts (2010, p. 29-32) propde duas funcoes genéricas do
audio para games: otimizacao e dinamizagdo. A primeira oferece ao jo-
gador informacodes sobre o jogo, auxiliando-o. Todo som que cria algum
alerta ou resposta ao jogador tem a fung¢do de otimizacio, como um
alerta de perigo ou uma resposta sonora confirmando alguma ag¢iao. A
segunda fun¢do foca em tornar a experiéncia do jogo mais intensa, pro-
movendo a atmosfera do jogo e sua localizacio no tempo e no espago,
favorecendo a imersdo do jogador no universo tematico do jogo (como
uma musica que evoca tristeza dentro do contexto do jogo). As catego-
rias de audio propostas por Karen Collins (2008) e as fun¢des do som
propostas por Huiberts (2010) referem-se diretamente a forma como o
som se relaciona tanto com o género interativo quanto com o género
ambiental que compde o survival-horror.

O género ambiental de horror implica que a musica dos jogos survival-
horror devem ter forte carater dinamizador, construindo uma atmosfera
coerente com a intenc¢do do jogo que € causar tensao e medo. Para isso,
o uso de musica dinamica pode ser bastante apropriado para sincronizar
a musica as a¢Oes do jogador e a eventos do jogo. O género interativo
de aventura, que implica principalmente na exploragio de ambientes,
demanda que a fun¢do otimizadora do som seja acionada para informar
principalmente a presenga de inimigos e dar retornos sonoros ao jogador,
confirmando a conclusdo de situa¢des ou acoes.

No entanto, nio podemos olhar para esses dois conjuntos, o género
ambiental e o interativo, separadamente, ambos sido distintos, mas in-
dissociaveis. O horror demanda que a otimizag¢do da experiéncia acon-
te¢a com uma determinada intenc¢do. Ao alertar o jogador da presenca
de inimigos, o som de um game survival-horror evocara também um
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sentido de urgéncia e medo. Muitas vezes havera uma ambiguidade que
ira dificultar a percepc¢do do jogador, deixando-o em duvida se o que ele
ouve se refere a algum elemento hostil ou se é parte da ambiéncia do
jogo. Por exemplo, no jogo Dead Space (Visceral Games, 2008), o qual
¢ ambientado em uma nave espacial abandonada, a musica é composta
com ruidos metalicos, que se assemelham aos sons que as ferragens en-
velhecidas e danificadas da nave poderiam produzir naturalmente (isso,
claro, é pura especulacio, ja que nenhum ser humano esteve em uma
nave espacial abandonada para saber como soa). Essa ambiguidade entre
as fontes sonoras é uma estratégia bastante eficaz em jogos de horror
(Roux-Girard, 2009, p. 121). O uso desse recurso de forma constante
mantém o estado de tensdo.

Producao sonora

Neste texto, 0 nosso interesse esta na comparacdo do uso da musica em
um jogo nacional survival-horror, Pesadelo — Regressdo (Skyjaz Games,
2016), com outros dois jogos estrangeiros: um jogo sueco, Amnesia — The
Dark Descent (Frictional Games, 2011), € um jogo canadense, Outlast
(Red Barrels, 2013). Além destes jogos serem classificados dentro de um
mesmo género, ha algumas similaridades entre eles: todos eles possuem
a visdo da camera em primeira pessoa (o jogador vé e escuta do mesmo
ponto de vista e de escuta do personagem), nio ha combates, todos
possuem caracteristicas sobrenaturais em seu mundo ficcional (diegese)
e sdo produzidos por desenvolvedores independentes. Quando nos re-
ferimos ao desenvolvimento independente, levamos em consideragio a
existéncia de uma industria de videogames, na qual atuam grandes em-
presas, entre publicadoras internacionais, como Eletronic Arts e Ubisoft,
e fabricadoras de consoles (aparelhos de reprodugao de videogames),
como a Sony, Nintendo e Microsoft. A partir disto, ha um consenso de
que jogos independentes ndo podem ser desenvolvidos sob o controle
criativo ou financeiro destas grandes empresas (Martin; Deuze, 2009).
Apesar de que os trés jogos sejam independentes, ha diferencas sig-
nificativas na composi¢ao das equipes e na experiéncia dos desenvolve-
dores. Um dos desenvolvedores de Outlast, Philip Krupa ja trabalhou
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na grande industria (Electronic Arts e na Ubisoft). Os desenvolvedo-
res de Ammnesia ja haviam desenvolvido outros trés jogos de horror, o
Penumbra: Requiem (Frictional Games, 2007), o Penumbra: Overture
(Frictional Games, 2008) e o Penumbra: Black Plague (Frictional Ga-
mes, 2008). Ja Pesadelo — Regressdo (Skyjaz Games, 2016) é o segundo
jogo da Skyjaz Games, sendo o primeiro um jogo muito mais curto cha-
mado Pesadelo — O inicio (Skyjaz Games, 2012). A producio de jogos
deste género no Brasil ainda é muito pequena, assim como a producido de
demais géneros, se comparada com a produgao internacional. Portanto,
a experiéncia de producio de games como um todo é menor.

Em nossa pesquisa nos bancos de dados da Steam, Gamejolt e Itch.
io, trés plataformas de venda de jogos, sendo a primeira mais popular e
com maior foco comercial, e as seguintes plataformas de jogos produzi-
dos de forma independente (ndo incluindo jogos de grandes empresas),
encontramos apenas sete games brasileiros de terror além de Pesadelo
— Regressdo (Skyjaz Games, 2016) e Pesadelo — O inicio (Skyjaz Games,
2013): Khospis (Mushroom Angels Games, 2018), Prison Island (Utopia,
2018), The Sound (Blue Arroz Team, 2017), Strange Night (Labory,
2016), Strange Night II (Labory, 2018), Descent Silence of Mind (Labory,
2017) e The Secrets of the Forest (Tudo rRip Games, 2018), sendo que
este ultimo ainda esta em early access, o que significa que ele estd sendo
vendido em uma versio ainda instavel, pré-lancamento. O que diferen-
cia Pesadelo — Regressdo destes outros titulos é o seu porte, ja que as
experiéncias de jogo podem chegar a ter 18 horas de duragao (como foi
a nossa experiéncia). Todos os outros jogos oferecem uma experiéncia
muito curta de jogo de até trés horas de duracdo (baseado nos tempos
de jogo dos usuarios que ofereceram analises nas respectivas paginas da
Steam e em nossa experiéncia pessoal, no caso de Prison Island e The
Sound). Prison Island, por exemplo, é apenas uma versdo demo do jogo.

Pesadelo — Regressdo (Skyjaz Games, 2016) foi desenvolvido por ape-
nas trés pessoas, contando com a contratagdo de quatro atores para as
dublagens do jogo e um profissional para gravacao de som. Dois dos
desenvolvedores sdo responsaveis pela parte sonora do jogo (desde mu-
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sica, ambiéncias, efeitos sonoros, parte das dublagens e dire¢ao vocal):
Jasiel Macedo (Jazz) e Stefano Maglovsky, ambos musicos (Maglovsky,
2019). Por outro lado, a equipe de som de Ammnesia — The Dark Descent
(Frictional Games, 2011) inclui doze atores, um compositor, um enge-
nheiro de som, um profissional de som para efeitos sonoros adicionais
e uma diretora de dublagem (1MDB, 2020a). J4 Outlast revela uma pro-
ducdo de audio ainda mais desenvolvida, contando com um estiadio de
audio com experiéncia em diversos titulos AAA (jogos de alto padrio,
comumente provenientes das grandes desenvolvedoras internacionais),
o Game On Audio (2020), tendo os seguintes papéis de produgdo de
som: um produtor executivo de dudio, um compositor, um diretor de
audio, um profissional para gravacido dos didlogos e dois editores para
os mesmos, um sound designer, um gerente de dudio, um assistente de
integracao do dudio no jogo, um mixador in-game (que mixa os audios
ja implementados no jogo) e uma equipe de cinquenta musicos para
execucao das composi¢oes (IMDB, 2020b). Apesar de serem estruturas
muito distintas, ndo ha diferengas muito significativas na producdo de
sentidos e na experiéncia que a camada sonora de Ammnesia e Outlast
oferecem. Por outro lado, ha uma diferenga perceptivel em relagao a
Pesadelo, conforme veremos nas analises.

A musica de Pesadelo - Regressdo

A anilise dos jogos ¢é feita de forma comparativa, dando mais énfase
ao game Pesadelo — Regressdo (Skyjaz Games, 2016), e leva em consi-
derag¢do a produgao de sentidos e afetos a partir do som em rela¢do ao
género de horror. E importante ressaltar que um videogame é uma obra
audiovisual interativa em que o som nio serd percebido independente
dos demais elementos e vice-versa. Desta forma, mesmo que a musica
de Outlast conte com a gravacao de musicos de orquestra, ela nio é
escutada isoladamente, nao ha uma escuta fora de contexto nem isolada
de outros sentidos (lazzetta, 2009, p. 37). Assim, 0 contexto narrativo
e interativo do jogo influenciard na maneira como esses elementos mu-
sicais sdo percebidos.
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Em Pesadelo — Regressdo, a musica é usada em loops (ela é reproduzi-
da do comego ao fim, seguida de um siléncio, e logo ap6s € reiniciada), o
que significa que os unicos gatilhos para que as musicas iniciem ou sejam
interrompidas é a entrada e saida em determinada area, independente de
outras ac¢oes do jogador ou acontecimentos do jogo. Dessa forma, em
Pesadelo — Regressdo, a musica dinamiza, mas ndo otimiza a experiéncia
do jogador. Ou seja, a musica consegue oferecer um tom a experiéncia
do jogador, seguindo padrdes pré-estabelecidos pelo cinema em relag¢ao
ao género de horror, criando uma atmosfera apropriada a tematica do
game. Disto decorre que a musica ndo tem uma funcao referencial, indi-
cando contextos, a¢des ou situagdes ligadas ao enredo do jogo, mas atua
basicamente para criar uma ambiéncia. Consequentemente, serd menos
responsavel pelas alteracoes do estado emocional do jogador, uma vez
que nao sincroniza com o que acontece no jogo. Podemos dizer que ha
apenas dois tipos de uso da musica em Pesadelo — Regressdo: musica
de fundo e musica de persegui¢io. Considerando o conceito de daudio
dindmico, proposto por Karen Collins (2008), que é definido pelos sons
que sao disparados por a¢des do jogador (interativo) ou por condicdes
programadas pelo jogo (adaptativo), ndo poderemos classificar a musica
como dinamica, mas como adaptativa em relacdo as mudancas de areas
do jogo e interativa em relagdo a persegui¢ao dos personagens.

Com base nas convengdes que se estabeleceram no cinema de horror e
que sdo recorrentes nos jogos com mesma tematica, o uso da musica em
loop pode causar algumas confusdes. Por exemplo, se ha um crescendo
na musica, uma variagdo de dindmica mais perceptivel, esperamos que
isso signifique alguma coisa na diegese. No entanto, esses momentos mu-
sicais sao aleatorios, uma vez que a musica estd tocando repetidamente
independente de qualquer a¢do ou evento dentro do mundo ficcional.
E diferente do que acontece em Outlast (Red Barrels, 2013) e Amnesia
— The Dark Descent (Frictional Games, 2011): em ambos os jogos, a
musica é dindmica e responde a situacdes especificas. Mesmo que haja
uma musica de fundo, ela se adapta quando o jogador passa por de-
terminados locais, quando um inimigo se aproxima, quando o inimigo
inicia uma perseguicdo e quando esta se encerra. Isso faz com que a mu-
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sica nestes dois jogos tenha um cardter otimizador forte, funcionando
como indicadores e representagdes de situacoes do jogo. Dessa forma,
ao escutar uma mudanga em um material musical, o jogador se pde em
alerta, esperando por algum acontecimento, como a aproximacio de
uma ameaga.

Outro aspecto em relagdo ao uso da musica em Pesadelo — Regressao
que nos interessa aqui é um desvio das conven¢des do género na instru-
menta¢dao da musica em um dos niveis do jogo. A situacdo ocorre quan-
do Alex, o personagem dessa historia, se encontra em uma floresta, na
qual deve desvendar o significado de um cordel (o cordel em questio se
refere a figura folclorica brasileira conhecida como Mula sem cabeca).
Nesta regiao de floresta, ha algumas casas e constru¢des em ruinas, nas
quais o jogador-personagem podera procurar mais informagdes sobre a
origem da Mula sem cabeca, procurando por alguns de seus pertences e
queimando-os em altares posicionados ao longo da floresta.

E recorrente, nas musicas compostas para obras com tematica de hor-
ror, o uso de instrumentos acusticos, ou instrumentos virtuais que simu-
lam estes instrumentos. E comum o uso de cordas, percussio — como
woodblocks, Glockenspiel, pratos e timpanos —, piano e vozes. Quando
sao utilizados sintetizadores, normalmente, sua caracteristica sintética
ndo se sobressai. Muitas vezes, os sintetizadores sdo utilizados para si-
mular os gestos de instrumentos reais e sua integracdo com os demais
instrumentos oculta a percep¢do de que é um instrumento nao natural.
Em quase todas as musicas de Pesadelo — Regressdo, a instrumentacao
segue os padroes estéticos da musica de horror herdados do cinema,
como o uso de dissonancias e composicdes atonais (Carreiro, 2011), com
excecao da musica no nivel da floresta.

Neste material musical, ouvimos uma composicao na qual claramente
sdo utilizados instrumentos sintetizados em conjunto com algumas vo-
zes. Sdo timbres que ndo possuem uma causa natural, uma vez que os
sintetizadores criam sons a partir de componentes eletrénicos e digitais,
e ndo por meio de gestos fisicos em um instrumento. Esta sonoridade,
claramente sintetizada, pode fazer emergir um sentido de estranheza.
Estes sons eletronicos sintetizados nem sempre nos permitem adivinhar
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quais seriam suas fontes sonoras. Se, ao ouvirmos o som de um violao,
podemos imaginar o instrumento, ao ouvir um som criado sinteticamen-
te e que nio imita nenhum instrumento ou objeto conhecido, ndo temos
um indicio claro da fonte que o gera. Desta forma, temos uma lacuna
que deve ser preenchida por interpreta¢do; temos um som sem uma causa
clara, temos uma duvida sonora. Essas caracteristicas timbristicas nor-
malmente sdo utilizadas em jogos e filmes de ficcio cientifica que envol-
vem historias futuristas ou elementos alienigenas, tanto por evocarem
davida quanto por serem sons ndo naturais; logo, podemos apontar para
o artificial, o construido, a maquina.

Essa caracteristica artificial quebra com a expectativa que se tem de
uma histéria de horror sobrenatural como a de Pesadelo — Regressdo,
pois toda sua construcdo narrativa e visual nos coloca em contato com
elementos naturais e niao tecnologicos. A composicio também destoa
do que € esperado, com uma melodia que apresenta um motivo de no-
tas curtas e bem destacadas que se repete criando certo dinamismo na
musica, evocando um sentido de agdo, de urgéncia, ao invés de utilizar
materiais musicais que possam fazer emergir um sentido de mistério,
suspense ou tristeza, que poderiam ser mais apropriados, de acordo com
as convengdes do género de horror, para o0 momento do jogo que foca
na exploracdo (procurar por itens que devem ser posicionados em um
altar). Este aspecto nos parece fundamental para a analise, uma vez que
demonstra como o timbre e as estratégias composicionais podem alterar
os sentidos emergentes em uma misica. E possivel que uma pessoa que
esteja jogando Pesadelo — Regressdo perceba a estranheza mesmo sem
compreender 0s motivos que a causam.

O material musical de Ammnesia — The Dark Descent é um elemento
sonoro constante em todo momento do jogo. Porém, as musicas deste
game funcionam em um limite entre os sons ambientes e a misica. E
dificil separar o que possa ser musica e o que possa ser som ambiente
em alguns momentos. A musica é responsavel por criar uma confusio
em rela¢do a origem dos sons, dinamizando a experiéncia do jogador,
criando maior tensdo pela davida. Em um dos primeiros materiais so-
noros musicais que ocorrem no jogo ha uma textura que funciona como
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base e que se assemelha a um ruido de vento, com volume mais baixo.
Sobre essa base alternam-se materiais musicais, como um movimento
melddico curto de uma guitarra, algumas técnicas estendidas de violino
e alguns sons de natureza eletronica, tudo com muita reverberagio e,
aparentemente, com o uso de delay. Além destes elementos, ha o som
grave e quase gutural de uma voz masculina, que parece mais um grunhi-
do monstruoso. A musica também é dindmica, adaptando-se a presenga
de inimigos ou criando uma atmosfera de tensio a medida que alguns
eventos ocorrem dentro do jogo.

O uso da musica em Ammnesia — The Dark Descent é bastante compe-
tente para criar duvidas no jogador, por meio de ambiguidades na musica
e nos sons ambientes. Também nio ha grandes varia¢oes de volume, qua-
se nao ha o uso de stingers.® Amnesia foca muito mais no terror psico-
logico e na apreensdo do que no susto, o medo é constante. As situagoes
narrativas e interativas sao as mais radicais. O ambiente é cenario de atos
desumanos, repleto de restos de corpos e podriddo, com uma escuridao
ndo natural. Estes outros elementos visuais e narrativos nio podem ser
desconsiderados na analise de como a musica é percebida nestes jogos.

De forma semelhante, o uso da musica em Outlast é feito de uma
forma na qual a musica e os sons ambientes se confundem. Dessa ma-
neira, também ha uma ambiguidade entre o diegético e o extradiegético.
Podemos considerar que, em alguns momentos, a musica se torna um
conjunto musica-ambiente (posta como um conjunto, pois nos referimos
justamente a essa sobreposi¢ao e ndo a musica ambiente, que é um estilo
musical). Esta ambiguidade torna dificil determinar se um som grave e
constante é um ruido reverberando no prédio ou se é um instrumento
de corda como um contrabaixo executando uma nota longa e extrema-
mente grave. Sons percussivos podem ser a movimentagao de pacientes

8 Rodrigo Carreiro define stinger como “uma nota ou acorde musical executado em
volume ou intensidade mais forte do que a melodia ouvida no instante imediatamen-
te anterior, provocando um suibito aumento de volume sonoro que, em geral, é sin-
cronizado com uma imagem que mostra a apari¢ao abrupta dentro do quadro de um
novo elemento visual que ameaca o personagem focalizado” (Carreiro, 2011, p. 49).
E uma técnica usada para provocar susto pela mudanca abrupta na trilha sonora.
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pelo prédio, por dentro da tubulac¢do de ar, ou podem ser instrumentos
de percussdo. Assim como em Ammnesia a musica é dinamica, a presenca
de inimigo e determinados eventos do jogo alteram a camada musical
para criar o clima correspondente a situagao.

Em Outlast ha uma preocupac¢do maior com a otimizagao da expe-
riéncia do jogador, sendo que a musica funciona na maioria das vezes
como um simbolo de perigo. Outlast utiliza a musica focando na an-
siedade e no susto. No jogo, ha a presenca de outros seres humanos
nos locais explorados e, na maior parte do tempo, a presenga de algo
sobrenatural é apenas uma hipotese. Para provocar alteracoes afetivas
constantes, Outlast foca no susto, criando falsas situacoes de perigo com
materiais musicais e efeitos sonoros. A situacdo de ouvir um som que
irrompe com um ataque forte e volume alto funciona bem para se obter
esse efeito.

Comparativamente, o uso da musica é menos dindmico em Pesadelo
— Regressdo, do que nos outros dois games. Como a musica é sempre
de fundo, em loop, desempenha menos fun¢do na otimizagdo da expe-
riéncia do jogador, uma vez que ela nao tem relagio com os eventos do
jogo. O contexto narrativo de Pesadelo — Regressdo é bastante apro-
priado para construir uma atmosfera de medo e tensdo: o personagem
Alex esta preso em um pesadelo, caminhando por um cemitério e cheio
de presengas sobrenaturais ou é perseguido por figuras folcléricas em
uma floresta. Porém, o uso da musica nao é feito de uma maneira que
potencialize a experiéncia do jogador em relagdo a narrativa do jogo. De
modo geral, nos trés jogos temos o uso de instrumentos de cordas fric-
cionadas com técnicas estendidas de execucdo e o uso de percussdo para
denotar momentos com mais a¢ao no jogo. Musicas para construcdo de
tensdo sdo normalmente mais lentas e, em momentos de maior ac¢ao, o
ritmo € mais acelerado. Todos os jogos usam composi¢des atonais com
dissonancias. Em Outlast e Amnesia — The Dark Descent, a musica é
predominantemente simbolica, com func¢do de otimizag¢do e cria uma
ambiguidade entre musica e ambiente (musica-ambiente).

Estas diferencas no uso da musica nesses trés jogos sio mais do
que uma questdo de escolha estética. Em entrevista via e-mail, Stefano
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Maglovsky (2019) nos informou que, na implementa¢do do dudio no
game, ndao houve o uso de middlewares, softwares que permitem por
meio de uma interface grafica amigavel a criacao de logicas de progra-
macdo para os eventos sonoros. O uso de middlewares facilita a interface
entre programacao e producdo de dudio, uma vez que parte da logica de
programacao € feita pelo responsavel pelo audio, dando mais controle a
quem estd trabalhando diretamente na camada sonora do jogo e dimi-
nuindo a demanda de trabalho do programador, deixando-o mais livre
para outras tarefas. Maglovsky (2019) afirmou que todo o processo de
constru¢do sonora foi muito trabalhoso para uma equipe tao reduzida.
Isso indica que a presenga de um profissional dedicado a implementacio
do som ao jogo pode interferir diretamente em sua sonoridade e nos
efeitos produzidos na experiéncia do jogador.

As dinamicas e o contexto interativo também influenciam na experi-
éncia do jogador. Em Pesadelo — Regressdo, ha uma presenca conside-
ravel de um inimigo chamado Garras Necrosadas, que se mantém em
ronda por percursos fixos. Isto faz com que a dinamica do jogador seja
principalmente evita-lo, dando um certo controle em relagdo aos sustos
que o jogador possa ter. Caso o jogador desperte o interesse de um desses
inimigos a musica de persegui¢do é mais um retorno sonoro da situacao
do que uma surpresa. Vale destacar que ha dois inimigos que alertam a
sua presenca sonoramente, e suas apari¢does nao possuem padroes fixos.
Um dos inimigos é Fabio, que arrasta um machado, o outro é a Loira do
Banheiro: sua risada revela a sua presenca. Estes sons servem de alerta
ao jogador, otimizando a experiéncia. Em comparagao, em Outlast niao
se pode prever quando um inimigo iniciara a persegui¢dao, entao o susto
¢ inevitavel. O material musical deste jogo conta com irrupc¢des abrup-
tas, com ataques fortes (stingers) para reforgar o efeito de susto. Ja em
Ammnesia — The Dark Descent, ndo ha grandes variag¢oes de volume, nem
tanto o uso de stingers, mantendo mais um efeito de tensdo constante,
0 que provoca um efeito psicologico mais forte do que nos outros dois
JOgos.
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Consideracoes finais

Quando orientamos a analise sonora dos videogames a nogao de género,
podemos observar com clareza quais os sentidos e afetos sio propos-
tos pela sua camada sonora. E notdvel que hda uma forte relagio entre
os padroes estéticos do som no horror no cinema e nos videogames.
Compreender essas relacdes nos permite conhecer qual o horizonte de
expectativas em torno do material sonoro. Além de provocar medo e
tensio, hd uma maneira convencional de se atingir esse objeto. E desta
forma que podemos observar que ha uma estranheza no material musical
de Pesadelo — Regressdo no nivel da floresta. As convengdes de género,
portanto, demonstram ser relevantes na analise.

Compreender os aspectos caracteristicos do género de horror nos
permite tragar as relagdes entre o som e o género ambiental (Summers,
2011) do game, porém, é preciso compreender seu género interativo. Em
nossa analise, vimos que os aspectos de ambientacio e dinamizacdo estdao
mais ligados ao género ambiental, enquanto os aspectos funcionais do
jogo, que promovem a otimiza¢do da experiéncia (Huiberts, 2010), estdao
mais ligados a seus géneros interativos. No caso do survival-horror, os
géneros de aventura e sobrevivéncia demandam da camada sonora de
constantes alertas para que o jogador possa construir suas estratégias de
jogo, uma vez que ndo hd a possibilidade de enfrentamento com os ini-
migos. Pudemos perceber que, apesar da divisdo conceitual entre géneros
ambientais e interativos, estes nio podem ser tomados de maneira com-
pletamente separada, uma vez que, em um jogo survival-horror, como
os analisados, um alerta tem a fun¢do ambigua de informar e confundir
o jogador ao mesmo tempo, causando tensio e medo. A partir dessa
compreensdo das relacdes entre os géneros e os sons, pudemos apontar
alguns elementos em Pesadelo — Regressdo que nao atendem ao espera-
do, como o pouco dinamismo na musica, que nio acompanha os eventos
do jogo e a sonoridade destoante no nivel da floresta.

Outro aspecto que nos parece relevante para a analise é a relagdo
entre o resultado sonoro, o processo produtivo e o investimento na pro-
dugdo. Os jogos aqui analisados possuem grandes diferencgas entre si em
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relagdo ao investimento e ao tamanho da equipe. Em rela¢do a Pesadelo
— Regressdo, fica claro que as questdes orcamentarias podem interfe-
rir na producdo. Nio temos conhecimento do or¢amento das equipes
de Outlast e Amnesia — The Dark Descent, se houve algum incentivo
financeiro ou se as empresas jd possuiam caixa para isso, mas a ficha
técnica indica que foram muito maiores que o or¢amento de Pesadelo —
Regressao que, segundo Stefano Maglovsky (2019), foi todo financiado
com recursos da propria equipe.

Apesar de que algumas decisdes no dudio de Pesadelo — Regressdo
possam ter se afastado do que é esperado, considerando o que é deman-
dado por um survival-horror, é possivel notar que toda a parte grafica
do jogo é muito bem elaborada e se aproxima dos graficos da maioria
dos jogos de sua época. E notdvel que o som seja comumente posto
em segundo plano na producao de jogos digitais, considerado algo de
menor importancia. Novak (2012) afirma que os desenvolvedores de
videogames “concentram-se obsessivamente nos elementos graficos, na
inteligéncia artificial e no modo de jogar, sem levar em consideragido as
muitas func¢des do dudio” (Novak, 2012, p. 277, tradugdo nossa). A au-
tora ainda afirma que essa desvalorizacio também é comum em outras
areas, como no cinema. Apesar disso, reconhecemos que o investimento
em audio da equipe sueca (Frictional Games) e da equipe canadense
(Red Barrels) sio desproporcionais em relagiao ao investimento da equi-
pe brasileira (SkyJaz). O que nos leva a inferir que ha questdes locais
especificas do Brasil na maneira como o dudio é pensado nos videogames
e como sao estabelecidas as organizagoes de trabalho de uma equipe de
desenvolvimento de videogames.

A produgio de jogos no Brasil ainda é muito pequena e possui pouco
investimento, ainda ndo ha uma industria estabelecida comparavel com
paises como Canada, EUA e Japdo e é claro que com menos dinheiro
as equipes sao mais reduzidas. No entanto, cabe verificar o quanto os
desenvolvedores desejariam investir na produgao de som, se a tnica bar-
reira é or¢amentaria, se € dado menos importancia ao audio do que em
outras areas do desenvolvimento ou se existe uma lacuna na oferta de
servigos ligados ao audio.
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