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RESUMO

Este estudo tem como tema principal a produgdo sonora no desenvolvimento de jogos digitais.
O trabalho busca desenvolver uma classificagdo dos diferentes processos de producdo de
audio através de uma taxonomia da sonorizacdo de projetos de acordo com a realidade do
mercado nacional contemplando suas principais caracteristicas. Para atingir este objetivo e
investigar as questdes de pesquisa levantadas foi elaborado um arcaboucgo tedrico variado.
Inicialmente, aborda-se uma revisdo histérica da sonorizagdo em jogos digitais, destacando
Collins (2016) e Rabin (2010). A seguir, a perspectiva da producdo de audio segundo o0s
principais autores da literatura do desenvolvimento geral de jogos, Bethke (2003), Cohen e
Bustamante (2009), Novak (2012), Rabin (2010, 2012), Shell (2008) e a visdo divergente
conforme o campo especializado do &udio nos jogos digitais, com 0s autores Jargensen
(2007), Marks (2009), Collins (2008), Horowitz e Looney (2014), Grimshaw (2011), Farnell
(2010) e Bridgett (2010 e 2013). Por fim, a teorizagdo dos conceitos de gestdo estratégica
aplicados no ambito da pesquisa, com autores como Child et al (2005), Klotzle (2002) e Das e
Teng (2000). Esta bibliografia ofereceu uma base consistente para as conexdes dos dados
coletados na ida a campo que utilizou uma metodologia de estudo de caso multiplo com
abordagem qualitativa. As analises dos modelos de trabalho propostos na classificacdo do
autor da pesquisa serviram para verificar de que forma a camada sonora € produzida e quais
sdo suas caracteristicas na industria contemporanea, constatando parcerias entre empresas,
profissionais de audio alternativos e entre os funcionarios. O contato com os profissionais da
area confirmou a proposta da classificacdo que ressalta a dinamicidade da colaboracdo na area

do audio.

Palavras-chave: Audio, Jogos Digitais, Producéo, Desenvolvimento, Sound Design



ABSTRACT

This study has the main theme of sound production in the development of digital games. The
work seeks to develop a classification of the different processes of audio production through a
taxonomy of the sonorization of projects in accordance with the reality of the national market
contemplating its main characteristics. To achieve this goal and to investigate the research
questions raised, a varied theoretical framework was developed. Initially, a historical review
of the sonorization in digital games is discussed, highlighting Collins (2016) and Rabin
(2010). Next, the perspective of audio production according to the main authors of the general
game development literature, Bethke (2003), Cohen and Bustamante (2009), Novak (2012),
Rabin (2010, 2012), Shell (2008) and the divergent view according to the specialized field of
audio in digital games, with the authors Jargensen (2007), Marks (2009), Collins (2008),
Horowitz and Looney (2014), Grimshaw (2011), Farnell (2010) and Bridgett (2010, 2013).
Finally, the theorization of strategic management concepts applied in the research context,
with authors such as Child et al (2005), Klotzle (2002) and Das and Teng (2000). This
bibliography provided a consistent basis for the data connections collected on the field trip
using a qualitative approach multiple case study methodology. The analysis of the work
models proposed in the classification of the research author served to verify how the sound
layer is produced and what its characteristics are in the contemporary industry, noting
partnerships between companies, alternative audio professionals and team play among
employees. The contact with the professionals of the area confirmed the proposal of the

classification that emphasizes the dynamicity of the collaboration in the audio area.

Keywords: Audio, Games, Production, Development, Sound Design



“Emerge from your soundproof cave!
Communicate with other creatives!
Seize sound in the workplace!

For the future of Game Audio!”

Damian Kastbauer
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1 INTRODUCAO

Criar e jogar jogos € um impulso béasico da raca humana. Os gregos, os vikings e,
muito provavelmente, até mesmo 0s nossos antigos ancestrais criaram sistemas de jogos
baseados em regras. Estes jogos serviram a inumeros propdsitos: entretenimento, competicao,
educacdo, entre outros. Hoje, a humanidade joga progressivamente e, gracas ao acesso facil
aos jogos, caminha de forma acelerada na direcao da singularidade tecnologica (KURZWEIL,
2005). Enquanto ainda ndo chegamos a esse ponto, a tecnologia em constante evolucdo vem
provocando profundas transformacdes na vida contemporénea e na inddstria, sobretudo, na
inddstria de jogos digitais, um dos segmentos mais dinamicos e criativos no cendrio nacional
das industrias criativas (WOOD JR et al, 2009).

O desenvolvimento de jogos digitais € um campo altamente diverso. No inicio do
século XXI, os jogos tornaram-se uma parte onipresente da sociedade global, e grande parte
deste aumento aconteceu devido a proliferacdo de dispositivos mdveis, envolvendo milhares
de pessoas na producdo destes produtos audiovisuais interativos (GREEN; KAUFMAN,
2015). A industria global de jogos digitais opera com magnitude, através de estratégias de
negécios cada vez mais robustas e processos de criagdo de produtos progressivamente
sofisticados. Esta evolugdo é uma consequéncia do modo como sdo construidos, ou seja,
integrando ideias e tecnologia avancada em um produto final (TSCHANG; SZCZYPULA,
2006).

Com o crescimento da industria, os individuos envolvidos no desenvolvimento dos
jogos digitais, interdisciplinares por natureza, foram-se tornando especializados em diferentes
areas, com habilidades e conhecimentos distintos. Considera-se que a criacdo de um jogo
pode ser um processo colaborativo envolvendo multiplos departamentos e areas, desde a sua
concepgao até os passos finais do langamento - no entanto, um jogo digital pode ser produzido
por um individuo sozinho, desde que este possua as competéncias técnicas e habilidades
artisticas necessarias para o desenvolvimento.

A éarea estudada nesta pesquisa sera a do audio, correspondendo a uma parcela de todo
0 ambito interdisciplinar do desenvolvimento de jogos digitais. Segundo Meneguette (2016,
p.19), esta area da producéo pode ser denominada pelo termo em inglés game audio - 0 dudio
dos games. Ele "é empregado para designar genericamente a producéo e utilizacdo de vozes,
efeitos sonoros e musica em jogos digitais". Além disso, ele também serve como “palavra-
chave que define dominios de uma area de conhecimento emergente e sua tecnologia, assim

como uma comunidade de profissionais envolvida na industria de audio para jogos." Em
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sintese, 0s jogos, como producgdes audiovisuais em que estes profissionais se associam, geram
toda uma cultura de audio, s6lida em um panorama internacional e em crescimento no Brasil.

Dentro desse cenario, o design sonoro de jogos procura manter uma relagdo proxima e
coerente com o universo ficcional, a narrativa, 0s visuais e com o game design dos titulos. A
pesquisa académica da teorizagdo neste ambito normalmente ocorre com foco no produto
final, por exemplo, visando as fung¢bes do audio ou mesmo a identidade sonora de jogos. No
Brasil, ha uma escassez de estudos da area no que diz respeito a producao de audio focada no
profissional da area, e a0 mercado atual na inddstria. Em resumo: ainda ndo se colocou a
questdo das diferentes caracteristicas da producdo sonora de jogos digitais no Brasil de uma
forma apropriada.

Na indUstria nacional, o sound designer! pode ser uma pessoa sé que ¢ responsavel por
todos os aspectos de producdo de audio em um jogo. Assim como no desenvolvimento do
projeto como um todo, existem grupos nesta area do design sonoro com diferentes habilidades
e técnicas para sonorizacdo (MARKS, 2009). Sendo assim, a criacdo do audio de um jogo
pode ser um processo com 0 envolvimento de sound designers, compositores musicais,
diretores, especialistas em mixagem e masterizacao, editores, programadores de audio e atores
vocais. Essa equipe de audio com diferentes funcbes € mais presente em grandes
desenvolvedoras, nos polos de uma inddstria j& bem estabelecida ao redor do mundo -
sobretudo a indUstria norte-americana e a europeia - na producio de jogos AAA? de ultima de
geracao.

Como a Industria Brasileira de Jogos Digitais - denominada neste estudo pela sigla
IBJD - exige uma constante comunicacdo desses profissionais e estd diretamente ligada a
Internet e a tecnologia, o ciberespaco® faz parte desta cadeia produtiva. Ele é a zona de
convivéncia da nova sociedade em rede, um ambiente para interagdes que ‘“‘possibilita
vivenciar experiéncias intensas e tem grande poder de atrair e manter frequentadores.”
(FUKS; PIMENTEL, 2012, p. 3). A Internet fez com que empresas da IBJD se beneficiassem
de recursos de outras empresas, através da comunicacdo em rede. A partir dessa realidade,

segundo Perucia, Balestrin e Vershoore (2011):

! Neste estudo, sound designer é usado para identificar o profissional da area de audio no desenvolvimento de
jogos digitais.

2 Na industria, AAA (pronuncia-se "Triple A") é um termo dado aos jogos famosos, com 0s maiores orcamentos
de desenvolvimento e niveis de promocao, equivalentes aos filmes blockbusters

3 0 termo ciberespaco foi criado em 1984 por William Gibson em sua obra de ficcdo cientifica, Neuromancer.
Ela trata de uma realidade que se constitui através da producao de um conjunto de tecnologias, enraizadas na
sociedade, e que acaba modificando estruturas e principios desta e dos individuos que nela estéo inseridos. Pierre
Lévy define como “o espago de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das
memoérias dos computadores” (LEVY, 1999).
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torna-se relevante para a competitividade das empresas as suas estratégias de
coordenacdo das suas atividades produtivas, tendo em vista as oportunidades de uma
empresa produzir internamente ou interagir com outras organizacBes para o

desenvolvimento de seus projetos.

Resolver um problema complexo muitas vezes requer uma combinacdo de habilidades
que s6 € obtida interagindo com outros individuos, pois um grupo com especializacdes
distintas apresenta melhores chances de resolugdo do que pessoas especializadas em uma
Unica area especifica. Além disso, 0 uso do trabalho em conjunto possibilita 0 acesso a
diferentes recursos e a divisdo de tarefas em um projeto, e conforme Fuks e Pimentel (2012)
comentam, "a estratégia ‘dividir para conquistar’ torna a carga de trabalho menor para cada

participante individualmente e algumas tarefas podem ser executadas em paralelo™.

1.1 JUSTIFICATIVA

Este trabalho é motivado por buscas pessoais e profissionais decorrentes de
experiéncias do autor na sonorizacgdo de jogos digitais e busca estudar o &mbito dos jogos para
uma melhor compreensdo da sociedade destes artefatos culturais e tecnoldgicos. Tem-se uma
pesquisa que estuda a area do audio na industria brasileira de jogos digitais a fim de formar
um amplo campo de discussdo que passa por caracteristicas centrais da Industria Criativa.
Quanto ao termo, que vem da traducao de “Creative Industries” conforme o Plano da
Secretaria da Economia Criativa do Ministério da Cultura, ela esta evidentemente ligada aos
setores criativos que a compdem, sendo definidos como: “atividades produtivas que t€ém como
processo principal um ato criativo gerador de um produto, bem ou servigo, cuja dimensao
simbdlica é determinante do seu valor, resultando em uma producdo relevante de riqueza
cultural, econdmica, social e tecnologica.” (BRASIL, 2012, p. 26)

Conforme a UNESCO (2013), o desenvolvimento de jogos digitais faz parte da macro
Industria Criativa. O que se destaca na economia criativa atual é o crescimento da demanda de
opcodes de trabalho, e a criagdo de jogos digitais pode oferecer um estilo de vida atraente e
muitas vezes bem remunerado.

No campo cientifico, 0 momento atual do estudo do &udio nos jogos digitais & uma

investigacdo frequente. A pesquisa estd atraindo uma atencdo mais ampla e cursos séo
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ministrados em Universidades no &mbito global - ora a situa¢do do ensino da area no Brasil
ndo € tdo positiva quanto no exterior, assunto que sera abordado posteriormente.

Além de entreter, os jogos influenciam habitos, transmitem valores e podem contribuir
para a difusdo da arte e da cultura brasileira de uma forma Iudica e interativa. Além disso, a
luta pelo crescimento do desenvolvimento cientifico do campo impulsiona o crescimento de
outros segmentos de mercado. A producdo de jogos pode combinar a aplicacdo de
conhecimentos de design de jogos, tecnologia da informacdo, narrativa audiovisual,
animacao, design grafico, ilustracdo, modelagem tridimensional, design de som, musica, entre
outros, demandando individuos altamente qualificados para formagdo de equipes
multidisciplinares capazes de gerar produtos competitivos e inovadores.

Com o recorte da area de producdo de audio, este estudo pode estimular o
desenvolvimento de jogos no Brasil com um aporte maior da parte sonora, contribuindo para a
indUstria nacional, classificando o mercado atual e recomendando o uso de préaticas para a
producdo sonora. Além disso, o crescimento do mercado de jogos d& sinais de uma
necessidade de novos profissionais do audio, com conhecimentos especificos na criacdo de
efeitos e trilhas sonoras interativas, pois, na maior parte dos casos, a carreira profissional
destes membros da indUstria tem sido construida a partir de experiéncias empiricas. Segundo
Meneguette (2016, p. 21):

[...] “ndo seria um desvairo afirmar que uma educacéo efetiva na area poderia ser util
aqueles que desejam ingressar no mercado. Porém, no meio académico brasileiro,
essa formacdo especifica é incipiente. No geral, os cursos superiores de jogos
digitais existentes tendem a oferecer pouca ou nenhuma disciplina relacionada a
sonoridade, sendo comum compartilhar a carga horéaria com areas distintas, como
animagdo tridimensional, por exemplo. Trata-se de uma tendéncia nos cursos
brasileiros de graduacéo em jogos digitais, ja identificada por pesquisas curriculares,
que leva a uma subvalorizacdo do campo do audio para jogos nos cursos de

graduacdo.”

Vale ressaltar que existem iniciativas no mercado nacional dedicadas a auxiliar novos
profissionais da area. O grupo ABRACOMPERS (Associacdo Brasileira de Compositores de
Audio para Jogos Digitais) criado na plataforma digital Facebook é uma associagio néo-
formalizada fundada pelo diretor de &udio Antonio Teoli em 2014. Ela reune centenas de
profissionais e estudantes, veteranos ou iniciantes, ligados ao audio nos jogos digitais e

eventualmente, o grupo tem organizado encontros presenciais para trocas de experiéncias. O
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SBGames, Simposio Brasileiro de Games, ocorre anualmente desde 2002 e oferece espago
aos profissionais da &rea, oferecendo workshops, apresentacdes e publicacdes de producao
académica, além de um prémio no Festival de Jogos direcionado ao audio, intitulado “Melhor
Som”. Isso corrobora com a construcado de um contato entre industria e academia, o que ¢
extremamente importante para qualquer segmento das industrias criativas. Também é
oportuno lembrar da Game Audio Academy, criada pelo compositor e sound designer Thiago
Adamo, da Academia de Composicdo, elaborada por Thiago Schiefer e da Game Audio
School, criada por Antonio Teoli. Todos estes projetos oferecem diversas atividades, palestras
gratis e cursos a distancia e tém contribuido para a popularizagdo desta area na Internet.
Apesar da importancia de entender como a area de produgdo de audio funciona
atualmente, a industria brasileira é de baixa expressdo no cenario mundial, e o fato contrasta
com os dados do tamanho do mercado interno, que hoje é atendido pela producédo
internacional. Por outro lado, o pais tem recursos humanos e competéncias para desenvolver

produtos que atendam a boa parcela deste mercado.

1.2 QUESTOES DE PESQUISA

Esta pesquisa parte das seguintes questdes de investigacdo: quais 0s processos de

producdo de audio para o desenvolvimento de jogos digitais no Brasil? E quais as vantagens e

desvantagens em relacgdo as estratégias adotadas pelas desenvolvedoras?

1.3 OBJETIVOS

Com base nas questdes de pesquisa propostas, foi possivel elaborar os objetivos deste

trabalho, os quais séo apresentados a seguir.

1.3.1 Objetivo geral

Desenvolver uma classificacdo dos diferentes processos de producdo de audio para a

criacdo de jogos digitais no Brasil, através de uma taxonomia da sonorizacdo de projetos de

acordo com a realidade do mercado nacional contemplando suas principais caracteristicas.
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1.3.2 Objetivos especificos

Descrever brevemente como se deu a transformagcdo das técnicas e do

desenvolvimento do audio para jogos digitais desde o inicio da industria;

e Propor uma taxonomia da producdo de audio no mercado nacional através da revisao

tedrica e movimentos de pesquisa preliminares;

e Elencar desenvolvedoras de jogos digitais que tém fornecimento de audio por meio da

taxonomia proposta, sendo uma de cada modelo;

e Analisar, a partir da taxonomia proposta, quais sdo, na pratica, 0s processos de

producéo das desenvolvedoras;

e Analisar as vantagens e desvantagens de cada um dos modelos utilizados pelos

profissionais que compdem esta classificacao;

1.4 ETAPAS DO TRABALHO

Este trabalho estd focado na identificacdo dos diferentes modelos de fornecimento na
producdo de audio para jogos digitais no Brasil. Pelo motivo da abordagem qualitativa
empregada, considera-se que o nimero de empresas pesquisadas fornece dados suficientes
para uma analise consistente, pois as desenvolvedoras analisadas no trabalho apresentam
tamanhos distintos, propostas diferentes, e pertencem a multiplos setores da industria. A
pesquisa procurou contemplar empresas que possuam o fornecimento de &udio para seus
projetos, assim como profissionais da area e, conforme a taxonomia proposta, buscou
respeitar cada um dos modelos através do envolvimento de determinados profissionais, como
sound designers freelancers®, efetivos integrais, produtoras de audio, socios e gestores das

desenvolvedoras e desenvolvedores que ndo utilizam especialistas no ambito do audio.

4 Freelancer, também conhecido popularmente pela expressdo freela, é um termo inglés para denominar o
profissional autbnomo que se autoemprega em diferentes empresas ou, ainda, guia seus trabalhos por projetos,
captando e atendendo seus clientes de forma independente.
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O trabalho estd dividido entre o aporte tedrico, a metodologia, o levantamento de
dados através da realizacdo do estudo de caso mdltiplo, a proposi¢do da taxonomia do
mercado atual e a identificacdo das caracteristicas de cada classificacdo da taxonomia
proposta por meio da analise de dados. Antes de finalizar cada capitulo, um breve resumo é
apresentado contendo a ideia principal, visando a um melhor esclarecimento sobre o contetido
apresentado.

O trabalho esta organizado em seis capitulos, sendo este o capitulo um dedicado a
parte inicial da pesquisa, com a introducdo, bem como sua justificativa, questdes de pesquisa
e objetivos.

Quanto a metodologia, relatada no segundo capitulo, retrata-se 0 percurso
metodoldgico a partir de etapas que consolidam os multiplos estudos de caso aplicados junto
as cinco desenvolvedoras de jogos escolhidas para a taxonomia proposta na pesquisa. De
cunho qualitativo, apresentam-se os instrumentos de coleta de dados empregados e 0s critérios
de escolha das empresas que serdo apresentadas posteriormente. Utilizaram-se entrevistas
semiestruturadas com perguntas abertas, conferindo valor a pesquisa em busca do
entendimento de um fator social inserido num contexto real (MARCONI; LAKATOS, 2002).

O terceiro capitulo apresenta 0os marcos significativos na histdria do desenvolvimento
de jogos em geral e uma revisao historica da transformacéo do audio neste ambito, explorando
as utilizagbes das ondas sonoras em diferentes eras destes produtos audiovisuais. A seguir,
realiza-se uma abordagem global e nacional da Industria Criativa de jogos digitais.

O capitulo quatro da inicio a uma revisdo teérica dos processos atuais de producao de
audio nos jogos digitais. Esta revisdo é dividida em duas areas: de acordo com os principais
autores do campo especifico do audio, com Marks (2009), Collins (2008), Horowitz e Looney
(2014), Farnell (2010) e Bridgett (2013), que se contrapdem ao discurso da literatura do
desenvolvimento geral de jogos de Novak (2012), Rabin (2010, 2012) e Shell (2008) e aos
dados empiricos do estudo de Kohler (2012). Ao final do capitulo, identificam-se os pontos de
interseccdo e divergéncia entre os autores a fim de construir uma visdo ampla dos processos
de producéo do audio no desenvolvimento de jogos digitais encontrados na literatura.

O quinto capitulo apresenta os formatos basilares de producdo sonora atuais,
separando-0s em producéo interna e producdo externa. Posteriormente, é abordada a gestdo
estratégica e 0s conceitos encontrados nas diferentes parcerias estabelecidas nos
fornecimentos sonoros. Por fim, os procedimentos para definir quais as empresas que

representardo os modelos de gestdo e a proposta do autor de uma taxonomia da producdo de
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audio para jogos digitais no Brasil, conforme as necessidades e limitagdes do mercado
nacional.

O capitulo seis aborda a realizacdo do levantamento de dados junto as cinco
desenvolvedoras de jogos que possuem fornecimento de audio. Na primeira etapa,
investigam-se - por meio da analise de conteldo dos dados - quais seriam 0s processos de
desevolvimento de cada um dos diferentes modelos previamente propostos na taxonomia. Em
uma segunda fase, analisam-se as vantagens, desvantagens e quais estratégias sdo utilizadas
pelos profissionais que compdem esta classificacdo. Destaca-se que o estudo tem como
publico alvo os gestores e profissionais envolvidos na elaboracdo de materiais sonoros para o
desenvolvimento de jogos digitais.

Né&o €é escopo do trabalho o estudo do comportamento dos profissionais envolvidos no
fornecimento de audio. Como a pesquisa baseia-se em um estudo de caso mdltiplo, uma
limitacdo pode ser a amostra composta por cinco empresas da industria de jogos nacional.
Esta restricdo foi controlada com a observacdo do autor para a definicdo da relevancia das
empresas dos estudos de caso, através de uma classificacdo de acordo com a quantidade de
jogos lancados, faturamento medio e prémios nacionais e internacionais na area do
desenvolvimento.

Por fim, as consideracdes finais do autor compfem o sétimo capitulo, assim como as
limitacdes e sugestdes de futuros trabalhos. No préximo capitulo aborda-se qual sera a

metodologia da pesquisa.
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2 METODOLOGIA DA PESQUISA

Neste capitulo sera apresentado o delineamento deste estudo, descrevendo o0 percurso
metodologico que foi seguido. Segundo Prodanov e Freitas (2013), para que um
conhecimento possa ser considerado cientifico, torna-se necessario determinar o método que
possibilitou chegar a esse conhecimento. Para isso, foi detalhado o tipo de pesquisa
predominante, a caracterizacdo da pesquisa, a descricdo do método e as fontes de evidéncias
utilizadas.

De natureza aplicada, o estudo tem uma abordagem qualitativa, que € uma pesquisa
com ambiente natural que proporciona uma fonte direta para coleta de dados, interpretacdo de
fendmenos e atribuicao de significados (MARCONI; LAKATOS, 2002).

De acordo com o planejamento da pesquisa, a coleta de dados seria realizada através
das entrevistas em profundidade, pesquisas documentais e observagdes participantes. Um dos
modelos a ser estudado e analisado € corresponde ao vinculo empregaticio do autor da
pesquisa com a desenvolvedora de jogos selecionada para representar este modelo. Viu-se
que, apos as entrevistas realizadas com os gestores das duas empresas envolvidas neste tipo de
fornecimento sonoro, a observacdo participante e a pesquisa documental tornaram-se
desnecessérias para atingir os objetivos da pesquisa. Além disso, devido a distancia do autor
com as sedes das outras empresas dos modelos propostos na taxonomia, a observacdo
participante necessitaria inimeros deslocamentos com transporte aéreo e terrestre, fazendo
com que a execucdo do trabalho fosse inviavel devido ao investimento nestas locomocaes.

Ao todo, foram entrevistadas nove pessoas representando empresas e profissionais
envolvidos. Para todos os participantes selecionados, 0 autor entrou em contato via rede social
Facebook apresentando a proposta da pesquisa. Posteriormente, foram agendadas as
entrevistas, trés presenciais e o restante através de videoconferéncia. No proximo item,
aborda-se a justificativa do uso do estudo de caso maltiplo e como foi feita a identificacdo das
desenvolvedoras de jogos digitais escolhidas para a pesquisa.

Para Yin (2010), o estudo de caso é uma investigacdo empirica que investiga um
fendmeno contemporaneo em profundidade e em seu contexto da vida real, especialmente
quando os limites entre o fenbmeno e o contexto ndo séo claros. A investigacdo do estudo de
caso conta com multiplas fontes de evidéncia para que haja uma triangulacdo de dados
convergindo com as proposicdes tedricas que orientam a sua coleta e analise de dados.

Yin (2010) apresenta uma logica de estruturacdo do estudo de caso multiplo, onde o

tamanho da amostra das unidades de andlises é considerado insignificante, permanecendo o
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nimero de casos a critério do pesquisador. A abordagem de replicacdo desta pesquisa é
demonstrada abaixo em trés etapas diferentes (Figura 1):

Figura 1 — Metodologia de pesquisa de estudos de caso multiplos

N N

Defini¢ao e Planejamento Preparagao, Coleta e Analise Analise e Conclusao

Revisio Tedrica Conduz o primeiro
estudo de caso
Cruzamento dos
dadosobtidos dos

Conduzo segundo estudos de casos

estudo de caso

Propdea N AUz o Tl
Taxonomia i o

Comparacio

Analise dos
dados

Teoria - Dados

Salecions os
Casos

Conduzo quarto Conclusoes

estudo de caso

HauE
Il

Propostas de
Melhgras

Projeta o Conduzo quinto

instrumento de
pesquisa

estudo de caso

Fonte: Yin (2010, p. 73)

2.1 PLANEJAMENTO DO INSTRUMENTO DE PESQUISA

A coleta de dados foi baseada em entrevistas gravadas por meio de aparelhos de
gravacéo digital e orientadas por um questionario semiestruturado criado com base na revisao
tedrica, em movimentos de pesquisa preliminares e nos modelos da taxonomia proposta. As
conversas foram realizadas junto aos profissionais integrantes do processo de producdo do
modelo de &udio estudado. Para coletar dados de visGes diferentes do mesmo processo, estes
profissionais tém duas funcGes, gestores e profissionais de audio, ajudando a explicitar o
cruzamento dos dados na analise. O modelo de trabalho que ndo dispe de um profissional de
audio no fornecimento teve somente uma entrevista. Os encontros seguiram um formato de
entrevista em profundidade (HAIR et al, 2005) com uma média de quarenta e cinco minutos
de duracéo.

As mesmas perguntas abertas foram - ressalva de alguns ajustes conforme o perfil e 0

tipo de fornecimento de audio de cada empresa - aplicadas para todos os profissionais e
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compostas abordando os assuntos no ambito da producao de audio para o desenvolvimento de
jogos digitais. Busca-se identificar caracteristicas semelhantes e/ou diferengas nos processos
praticos de cada estudo, dadas acerca dos assuntos abordados, possibilitando a comparacéo
dos dados dos entrevistados e destes com o aporte tedrico.

As sedes das desenvolvedoras e a localizagdo dos profissionais de &udio que fazem
parte da pesquisa estdo situadas em diferentes estados no Brasil: Rio Grande do Sul; Distrito
Federal, Santa Catarina e Amazonas. Detalhes do processo de coleta de dados podem ser

verificados no quadro abaixo (Tabela 1).

Tabela 1 — Detalhes do processo de coleta de dados

M1 2 Brasitia, DF Videoconferéncia 38 min 42 min Jun 2017 Jul 2017
Gome Audio Externo

M2 2 Manaus, AM Videoconferéncia 1he5min 38 min Jan 2017 Ago 2017
Gome Auwdio interno

M3 2 Porto Alegre, Presencial 41 min 46 min Jan 2017 Dez 2016
Game Audio Hibrido RS

Ma 2 Florianapolis, Videoconferéncia  1h 44 min Jul 2017 Jul 2017
Gome Audio SC

Orgonizocional

MS 1 Santa Maria, Presencial 42 min - Mai 2017

Gome Audio Obscuro RS

Fonte: Elaborado pelo autor
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2.1.1 Questionéario das Entrevistas

As entrevistas foram segmentadas nos temas e questdes da Tabela 2 abaixo:

Tabela 2 — Questionario das entrevistas

Tema Questoes
Introdugdo da empresa Faga uma breve introdug¢do sobre sua empresa, desde sua fundagdo até o
momento atual,

Quando a empresa comegou a requisitar material sonoro?
Como a area da produgdo de dudio se posiciona atualmente em sua empresa?

Importancia do audio Qual a percepgao de valor agregado e competéncias das atividades do audio -
separadas pelo tripé-base proposto por Marks (2009}, efeitos sonoros, musicas
e didlogos?

Produgdo Interna x Externa Quais critérios sua empresa adota para decidir como sera o fornecimento de
audio dos projetos?

Dos eixos principais que compdem o dudio - efeitos sonoros, musica e didlogos -
existe algum que & mais importante para a empresa? Qual deles a empresa
detém mais competéncia?

Processo de Produgao Descreva como € o seu processo de producdo de audio e por que ele funciona
desse jeito.

Com que frequéncia o fornecimento de dudio é necessario?

Limitagoes e Riscos Vocé encontra limitagdes para a atuagdo de sua empresa em alguma atividade
da area de dudio? Que agdes vocé toma para lidar com essas barreiras?

Quais os riscos provenientes deste processo de produgdo de audio?

Quais sdo as estratégias adotadas pela empresa caso apare¢am problemas na
producdo de audio?

Gestdo Como é a forma de gestdo dos projetos, tanto nos termos formais quanto em
termos estruturais?

Qual a formagdo dos profissionais de audio envelvidos no fornecimento sonoro?

Resultados Quais os resultados atingidos peios processos de produgao de audio escolhidos?

Fonte: Elaborado pelo autor
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Buscou-se identificar caracteristicas semelhantes e/ou diferencas nas opinides dadas
acerca dos assuntos abordados, possibilitando a comparacéo da percepgdo dos entrevistados.
A entrevista, conforme Yin (2010), é uma fonte essencial de informacéo e é imprescindivel
para um estudo de caso.

Apos a transcricdo das entrevistas, a analise dos estudos de caso busca convergir com
0 objetivo proposto pela pesquisa e as teorizagBes apresentadas no aporte tedrico e na

taxonomia proposta pelo autor.

2.2 IDENTIFICACAO DAS DESENVOLVEDORAS

A pesquisa iniciou-se com o levantamento tedrico. Através da identificacdo dos
diferentes processos de producdo e obtencdo de audio levantados na teoria e conforme o
debate dos conceitos estratégicos encontrados, sobretudo da colaboracgdo interorganizacional,
0 autor propde uma taxonomia de cinco modelos distintos estruturados e direcionados ao
mercado de audio no Brasil. Bardin (2011) indica que modelos podem ser formados a priori,
retirados a partir do referencial teérico, ou a posteriori, construidos ap6s a analise do material.
Assim, para esta pesquisa, a separacao dos diferentes modelos existentes de producdo de
audio para jogos digitais foi parcialmente a priori: definidos pelo aporte tedrico e pelas
questBes da pesquisa que compuseram a parte inicial do trabalho. Outros fatores que também
compuseram uma parcela a posteriori desta separacdo: o autor da pesquisa € um profissional
da area de audio com experiéncia de sete anos na industria tendo passado por diferentes tipos
de sistemas de producdo, inumeros eventos académicos e voltados para o mercado
profissional de desenvolvimento de jogos. Portanto, para auxiliar a proposta da taxonomia
desta pesquisa, movimentos de pesquisa - idas a campo e entrevistas - foram realizados
preliminarmente, fazendo com que a separacdo dos modelos de gestdo da producéo de audio
ndo provenha somente do referencial teorico.

Com o objetivo de identificar as empresas a serem entrevistadas no estudo multicaso,
0 autor da pesquisa buscou associar o perfil de cada desenvolvedora de jogos com um dos
modelos. Isto posto, em um segundo momento foram definidos critérios de sele¢do baseados
em quatro topicos estratégicos das organizacfes: ano de fundacgdo, numero de jogos lancados,
numero de funcionarios e faturamento médio.

O acesso a esses tdpicos estratégicos das desenvolvedoras de jogos foi realizado
através do 1° Censo da IBJD executado pelo BNDES em 2014 (FLEURY; SAKUDA,
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CORDEIRO, 2014). Com base nestes dados, foi possivel filtrar as empresas por meio dos
critérios definidos anteriormente. E importante evidenciar que o censo realizado pelo BNDES
categoriza as desenvolvedoras de jogos através desses critérios, o que os tornam significativos
para utilizar nesta pesquisa a fim de auxiliar a selecdo das empresas para os estudos de caso.
Conforme a Tabela 3 com o ano de fundacdo das organizacbes, "73,4% esta em
funcionamento entre 1 e 5 anos, sendo que destas, 52,6% tém até trés anos de funcionamento”
(FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014, p. 200). Isso demonstra que a grande maioria
dessas empresas ainda estd em um estagio inicial, e o mercado ndo exige uma alta
competicdo. Perucia, Balestrin e Verschoore (2011) entrevistaram 22 das 26 empresas
associadas & Abragames®, e todas caracterizavam-se como micro ou pequenas empresas. 1sso
fica enfatizado por Pinheiro, Muller e Barth (2014), relatando que a IBJD sofre constantes
mudancgas e, aos poucos, passa por uma nova etapa de amadurecimento, consolidando

empresas e associagles, articulagdes politicas, pesquisas de mercado e formacbes académicas.

Tabela 3 — Ano de fundagdo das empresas desenvolvedoras de jogos digitais no Brasil

1996 1 08% | |2004 4 33% | [2009 13 |108%
1997/98 0 00% | |2005 4 33% | [2010 12 |10,0%
1999 2 17% | |2006 g 42% | |2011 20 |167%
2000 2 17% | |2007 7 s8% | [2012 23 [19.2%
2001 3 25% | |2008 2 17% | 2013 20 |167%
2002 1 0,8% De 6a 10 anos | 22 18,3% Ateé 5 anos | 88 73,4%
2003 1 0,8%

Mais de 10 Anos | 10 |83% | | N3o declarado [13 | [roraL [120 |100,00%]

Fonte: Adaptado do 1° Censo da IBJD (FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014, p. 37)

Fica evidente que a grande maioria das empresas da IBJD ainda ndo esta amadurecida
0 bastante com os diversos agentes envolvidos em suas proprias organizagfes, COMo recursos
e resultados internos. Isso acaba limitando grande parte dessas empresas de reflexionar sobre
uma gestdo estratégica e aplicar estratégias interorganizacionais no desenvolvimento de seus
projetos, que se diferenciam das organizacionais pelo escopo de atuacdo e pelos objetivos e
recursos.

Quanto ao numero de jogos langados, 0 1° Censo da IBJD exp0e a contagem dos jogos

distribuidos por categoria no ano de 2013. Praticamente todas as empresas declararam

5 Associacdo Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos Digitais - Criada em 2004, surgiu como uma entidade
sem fins lucrativos para fortalecer a industria nacional de desenvolvimento de jogos. (ABRAGAMES, 2016)
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produzir jogos de entretenimento (97,8%), especialmente jogos de entretenimento proprios
(60,2%) - projetos desenvolvidos e publicados pela propria empresa (Tabela 4).

Tabela 4 — Categorias e nimeros de jogos lancados pelas desenvolvedoras

Categoria de Jogos Jogos Y% logos.  Emprasas s“ 5
Advergames 189 13.3% 40 30,1%
Entretenimento 509 35,9% 130 97.8%
Jogos de Entretenimento desenvolvidos para 188 13,3% 18 13,5%
Terceiros (clientes internacionais)

Jogos de Entretenimento desenvolvidos para B4 5.9% 32 24,1%
Terceiros (clientes nacionais) _

Jogos de Entretenimento Proprios 237 16,7% 80 60,2%
Serious Games 678 47.9% 64 48,1%
Jogos de Treinamento e Corporativos 52 3,7% 20 15,0%
Jogos Digitais Educacionais 621 43,8% 39 29,3%
Jogos para SaGde 5 0,4% 5 3,8%
Simuladores com uso de hardware especifico 23 1.6% 10 7.5%
Outros tipos de Jogos Digitais 18 1.3% 7 53%
TOTAL 1.417 133

Fonte: Adaptado do 1° Censo da IBJD (FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014, p. 46)

Em relagdo ao nimero de funcionarios das organizagdes, a média por empresa € de 8,5
pessoas, entre socios e colaboradores. No periodo da execucdo do 1° Censo da IBJD - 0 ano
de 2014 - a maior empresa das 133 entrevistadas possuia 50 pessoas (Tabela 5). Atualmente,
uma das desenvolvedoras selecionadas para representar um dos modelos da taxonomia da
producdo de audio ja possui 75 colaboradores, o que evidencia o crescimento da IBJD nos

Gltimos trés anos.

Tabela 5 — Nimero de funcionarios das desenvolvedoras

Quantidade de Pessoas Nimero de Empresas %
De 30a50 5 3,8%
De21a29 6 4.5%
De11a20 22 16,5%
De6a10 a1 30,8%
Até s 59 44,4%
TOTAL 133 100,0%

Fonte: Adaptado do 1° Censo da IBJD (FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014)

No que se refere ao faturamento médio, os nimeros apresentados pelo 1° Censo da

IBJD estdo alinhados com o numero de colaboradores por empresas. As organizacdes
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informaram o seu faturamento global no ano de 2013, e de acordo com a tabela, a maior parte

das empresas que constituem a amostra teve até 240 mil reais de receita anual (Tabela 6). Isso

demonstra que a indudstria é composta predominantemente por pequenas e médias empresas

(FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014).

Tabela 6 — Faturamento médio das desenvolvedoras no ano de 2013

Faturamento Empresas %
Até RS 240 mil 93 74,4%
Entre RS 240 mil e RS 24 milhdes 27 21,6%
Entre RS 24 milhdes e RS 16 milhoes 5 4%

Fonte: Adaptado do 1° Censo da IBJD (FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014)

A selecdo das desenvolvedoras para melhor representar os modelos da taxonomia

transitou pelo perfil das empresas e os critérios aqui descritos. A seguir apresentam-se as

desenvolvedoras selecionadas para representar os cinco modelos da taxonomia da producgéo

de dudio para jogos digitais nacional:

e Modelo 1 - Game Audio Externo
Empresa: Behold Studios
Ano de fundacéo: 2009
Localizacdo: Brasilia, DF
Numero de jogos lancados: 17
NUmero de funcionarios: 12
Faturamento médio 2016: R$ 1 milhdo

e Modelo 2 - Game Audio Interno
Empresa: Black River Studios
Ano de fundacéo: 2014
Localizacdo: Manaus, AM
NUmero de jogos lancados: 7
NUmero de funcionarios: 30-50

Faturamento médio 2016: Nao informado
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e Modelo 3 - Game Audio Hibrido
Empresa: Aquiris Game Studio
Ano de fundacéo: 2007
Localizacdo: Porto Alegre, RS
Numero de jogos lancados: 40
NUmero de funcionérios: 75

Faturamento médio 2016: Nao informado

e Modelo 4 - Game Audio Organizacional
Empresa: Hoplon Infotainment
Ano de fundacédo: 2000
Localizacdo: Florianopolis, SC
Numero de jogos lancados: 4
NUmero de funcionérios: 70

Faturamento médio 2016: Nao informado

e Modelo 5 - Game Audio Obscuro
Empresa: Luderia
Ano de fundagdo: 2012
Localizacdo: Santa Maria, RS
Numero de jogos lancados: 5
NUmero de funcionérios: 3

Faturamento médio 2016: Néo informado

No quadro abaixo (Tabela 7), é possivel relacionar os perfis de cada empresa com o

modelo proposto da gestdo da producao de audio, além das informagdes adicionais:
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Tabela 7 — Selecéo das desenvolvedoras conforme a proposta da taxonomia de audio

N® de NV de Faturamento

Modelo da Taxonomia Composigho  Desenvolvedora  Fundagho  Local logos  Funciondrios 2016
M1 « Empresa Behold Studios 2009 Brasilia, DF 17 12 RS 1 mithdo
Gome Audio Externo - Freelancer
M2 - Empresa Black River 2014  Manaus, AM 7 30-50 NA
Gome Audio Internc - Contratado  Studios
M3 - Empresa Aquiris Game 2007 Porto Alegre, 40 75 NA
Gome Audio Hibrido - Contratado  Studio RS

- Produtora
M4 - Empresa Hoplon 2000 Floriandpolis, 4 70 NA
Gome Audio Organizacional - Produtora  Infotainment SC
M5 - Empresa Luderia 2012 Santa Marla, 5 3 NA
Gome Audio Obscuro RS

Fonte: Elaborado pelo autor

Através da aplicacdo do método e da identificacdo das desenvolvedoras, pode-se
imprimir nitidez ao quadro teorico e a busca metodoldgica do reconhecimento dos tipos de
produgdo sonora em jogos digitais. O proximo capitulo d& inicio ao referencial tedrico da
pesquisa, debatendo inicialmente a evolucdo histérica do audio em jogos digitais, desde o

nascimento dos primeiros efeitos sonoros até a contemporaneidade.
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3 A ASCENSAO DO GAME AUDIO

A maior parte dos primeiros jogos digitais desenvolvidos na histéria continha um, ou
alguns, elementos de audio. De acordo com Cunningham, Grout e Hebblewhite (2006), o
audio situa-se em uma camada do desenvolvimento com a mesma importancia dos graficos,
da inteligéncia artificial e da jogabilidade. Essas for¢as de conducdo igualmente importantes
contribuem com o desenvolvimento da tecnologia e a aceitagdo dos jogos como uma atividade
positiva (RABIN, 2010). No item a seguir, retratam-se 0s primeiros passos dados pelos

elementos sonoros nos jogos, antes mesmo de eles se tornarem digitais.

3.1 O NASCIMENTO DO AUDIO LUDICO

A compreensdo da histdria cultural dos jogos de forma geral, ndo somente visando a
parte sonora, é uma fracdo importante da abrangéncia dos jogos nos dias de hoje. Abordagens
midiaticas histdricas para jogos alegam que “o jogador nunca pode escapar por completo do
fato de que jogos estdo enraizados nas formacdes discursivas e compartilham codigos que séo
culturais e histéricos. Eles informam a experiéncia, esteja o jogador ciente deles ou nao”
(HUHTAMO, 2012, p. 8).

Conforme Collins (2016), os questionamentos e pesquisas historicas do audio em
jogos digitais - incluindo uma das principais obras da area da autora, o livro Game Sound -
foram focadas apenas na sonorizacao de jogos digitais em consoles e computadores, ja que a
popularizacdo destes aumentou devido as grandes capacidades de processamento e
diminuicdo de custos no decorrer dos anos. Em um estudo recente, Collins (2016) descreve o
papel importante dos fliperamas®, maquinas eletromecanicas com jogos eletrénicos instalados
em estabelecimentos de entretenimento.

De forma resumida, abordam-se neste capitulo alguns pontos importantes na historia
que apontam os fliperamas como possiveis predecessores na formacgdo do design sonoro, suas
funcdes e parametros estéticos. Posteriormente, o capitulo traz uma sintese das técnicas
antecedentes utilizadas nos primeiros consoles e computadores digitais disponiveis no
mercado. Em seguida, a transformacgdo do audio para a poderosa for¢ca motriz dos jogos

digitais atuais e o tratamento dado ao profissional do audio envolvido nos processos de

6 Nos EUA, os estabelecimentos com estas maquinas de entretenimento eram conhecidos como Arcades
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sonorizagdo de jogos. Buscou-se mencionar pontos estratégicos na histéria do
desenvolvimento do &udio, para que, desse modo, se pudesse perceber a importancia da area e

dos profissionais deste ambito nos produtos finais - jogos digitais - como um todo.

3.2 AERA ELETRO-MECANICA

O desenvolvimento de audio em duas grandes areas no preludio do entretenimento,
maquinas que operavam através de moedas tocando fonogramas e o inicio do audio da
indUstria cinematografica tem sido bem documentado na bibliografia, como por exemplo,
através das pesquisas de Kenney (2003) e Altman (2007), respectivamente. No entanto, a
experiéncia auditiva dos dispositivos eletromecanicos com jogos eletrénicos instalados em
estabelecimentos de entretenimento, conhecidos popularmente no Brasil por fliperamas,
mantém-se ausente dos debates académicos da &rea.

Através dos notorios trabalhos de Huhtamo (2005) e Zielinski (2006), a autora Karen
Collins (2016) menciona a expressao “arqueologia midiatica”, um assunto que tem se tornado
popular nas pesquisas da ultima década. Trata-se de estudar as tecnologias antigas e tracar
paralelos em torno de novas tecnologias de midia. Conforme Ernst (2011 apud COLLINS,
2016, p. 239) o tema pode ser entendido como uma “redescoberta das camadas culturais e
tecnologicas de midias antigas”, ou uma forma de “analise e apresentacdo de aspectos das
midias que de outro modo escapariam ao discurso da historia cultural””’.

A fim de compreender as diferentes utilizacbes do audio em fliperamas e 0s
profissionais envolvidos neste processo, Collins (2016) divide sua pesquisa baseada no tripé
proposto por Marks (2009), que diz que o audio de um jogo é composto por efeitos sonoros,
musicas e dialogos. No inicio do século XX, os primeiros fliperamas continham os trés
elementos, e embora todos os tipos fossem utilizados para atrair clientes, cabe aqui discutir as
abordagens unicas de cada um deles.

A atmosfera carnavalesca era um ponto critico para atrair pessoas as maquinas
(MCKENNON, 1971). Os efeitos sonoros apresentavam varias funcfes-chave, como por
exemplo: a) atrair as pessoas para que conhecessem 0s jogos, uma vez que 0 campo visual de
varias maquinas juntas era restrito; os efeitos preenchiam o espago da localizacdo das

maquinas e 0s jogadores ouviam 0 jogo antes de vé-lo; b) recompensar os jogadores, tocando

" Tradugdo do autor para “rediscovery of cultural and technological layers of previous media”, € “analyzing and
presenting aspects of media that would otherwise escape the discourse of cultural history”
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efeitos “positivos” por meio da aprovagao. Frequentemente, o efeito sonoro de um sino soava
como recompensa e como feedbacks positivos; c) criar uma experiéncia envolvente e imersiva
através de efeitos sonoros que simulavam realismo; d) impulsionar as vendas com andncios,
utilizando efeitos de som como um ponto forte para das maquinas para os compradores € €)
identificar trapaceiros por meio de efeitos que os operadores das méaquinas conseguiam ouvir
a longas distancias. Conforme Collins (2016), percebe-se que mesmo com técnicas ruins de
reproducdo de audio da época - sons reproduzidos em um canal mono e frequentemente
distorcidos devido a ma qualidade dos alto-falantes - os efeitos sonoros estiveram presentes
desde o inicio da era eletro-mecénica, de 1890 a 1940. A autora também descreve que as
documentacBes das maquinas de jogos dessa época ocasionalmente diziam quais efeitos
sonoros eram usados, mas havia poucas informacdes sobre como 0s sons eram usados e como
eles realmente soavam. Por isso a dificuldade de pesquisa o tema atualmente.

A musica, ao contrario dos efeitos sonoros, em vez de atrair as pessoas para as
maquinas - embora, sem duvida, este tenha sido um efeito colateral desejavel - era usada
como um meio de contornar as leis e medidas antijogos de azar do inicio do século. As
maquinas tocavam mausica para confundir os policiais que sondavam locais especificos
buscando jogos de azar ilegais. Collins (2016), na sua pesquisa, cita um aviso para os oficiais

encontrado em um estabelecimento na sua pesquisa, que dizia:

"Este ndo é um dispositivo de jogos. Qualquer pessoa que desejar jogar e apostar nao
deve colocar qualquer dinheiro nesta maquina. Como uma consideracdo para a
utilizagdo, é expressamente acordado que todas moedas que saem da copa abaixo
devem ser devolvidas & maquina a fim de tocar mais musicas"® (BOWERS, 1972
apud COLLINS, 2016, p. 92)

Quanto ao uso dos didlogos em maquinas de jogos, 0 Uso mais comum no inicio do
século XX estava nas maquinas de “videntes” artificiais, populares nos EUA pela
denominacdo, em inglés, “fortune teller machines” (Figura 2). As maquinas usavam dois
gramofones de cera para reproduzir frases pré-gravadas por um ator vocal, ap6s o jogador

inserir moedas com a finalidade de descobrir o futuro.

8 Traducéo do autor para “This is not a gaming device. Any person desiring to gamble must not put any money in
this machine. As a consideration for the use of this music machine and the music furnished, it is expressly agreed
that all for the nickels which come out of the cup below must and shall be played back into the machine, thereby
giving more music”’
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5

Figura 2 — As maquinas videntes conhecidas como “fortune teller machines’

Fonte: Catalogo da Character’s Unlimited (2016)

O estudo do audio em fliperamas, de Collins (2016), mostra que o0 uso dos trés
recursos pode servir a diversos fins, desde a criacdo de novidades na area, atrair atencdo do
publico, criar uma sensacdo de realismo e imersdao em jogos, e sobretudo, recompensar e
alertar os jogadores quanto ao estado do jogo - vitdria, derrota, alta pontuacdo, etc. Essas
mesmas utilizacdes do audio nestas maquinas historicas, atravessaram as eras digitais,
difundindo-se no inicio dos jogos para consoles domésticos e chegando aos dias de hoje.
Conforme Collins (2016, p. 10):

[...] muitas das empresas que operavam nas maquinas eletromecéanicas da época se
tornaram desenvolvedoras de jogos digitais: Bally, Midway, Gottlieb, Williams, Sega
e entre outras foram ativas nos fliperamas antes da ascensdo dos jogos digitais. Nao
€ nenhuma surpresa que as licBes aprendidas durante a era eletro-mecénica fossem

levadas adiante para as eras analdgicas e digitais dos jogos.

3.3 0 INICIO DO AUDIO DIGITAL NOS JOGOS

No ambito dos consoles, a historia do desenvolvimento dos primeiros jogos digitais

teve seu pontapé inicial em 1958, com o jogo Tennis for Two® criado por William

9 0 jogo representa uma quadra de ténis com vista lateral e os jogadores ajustam o angulo para rebater a bola
com um botéo giratorio no controlador para acertar a bola sobre a rede, dificultando a devolugdo da mesma pelo
outro jogador.
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Higinbotham. Rodando em um computador analégico ligado a um osciloscopio e “sem alto-
falantes de qualquer tipo, o jogo tinha seus proprios efeitos sonoros, mesmo que fossem néo
intencionais. Os relés faziam barulhos com cada acerto na bola, mesmo ndo intencionais”
(RABIN, 2010, p. 4).

Invadindo as residéncias nos anos setenta, os jogos desenvolvidos no inicio da década,
como Pong (1972) e Space Invaders (1976), ja continham efeitos sonoros. A sonorizagdo
destes classicos era baseada em efeitos extremamente simples usando técnicas primitivas de
sintese. Segundo Collins (2008), ¢ interessante notar que o fato de haver esses sons é uma
decisdo estética e funcional para o jogo, porém ndo havia como moldar muito a sonoridade
resultante, devido as capacidades limitadas da tecnologia digital daquela época. Ap6s o
impacto dos primeiros jogos digitais, a maioria dos titulos foram desenvolvidos e distribuidos
entre amigos e colegas de outras areas da computacdo, normalmente sonorizados pelos
préprios programadores com poucos recursos disponiveis.

Como a sede dos jogadores era cada vez maior, o interesse pelos jogos cresceu, € iSso
fez com que a tecnologia buscasse a producdo de mais estimulos sonoros. Varios métodos e
processos de audio foram aplicados para satisfazer o jogador auditivamente, e fazer com que
continuasse voltando a jogar, gerando cada vez mais interesse do publico (MARKS, 2009).
Com os primeiros titulos soando somente beeps, geralmente em impactos na tela causados
pelo jogador - rebatendo bolas, atirando e explodindo naves - as tentativas iniciais de
incrementar a sonorizacao de jogos foram feitas na producdo de musica para acompanha-los,
que consistiam geralmente em sequéncias ritmicas quantizadas'® construidas a partir dos tons
musicais gerados pelo chip do jogo.

Collins (2008) expde que os circuitos de sons dos primeiros jogos digitais mostravam
pouca similaridade entre os diferentes titulos. Por exemplo, um jogo do género de acdo e tiro
exigia circuitos no chip totalmente diferentes dos jogos do género de corrida. Outro fator que
limitava o uso estético de efeitos sonoros e musicas era a luta constante para reduzir o
tamanho fisico dos arquivos, conforme Martin (1983 apud COLLINS, 2008): [...] “vocé

coloca sons e os retira enquanto desenvolve o jogo. Vocé tem que considerar que oS sons

10 Na tecnologia de processamento de musica digital, quantizacdo - derivada do termo em inglés quantize -
corresponde ao arredondamento de valores no processo de digitalizacdo (por exemplo, deixar a onda que antes
era continua em onda discreta “quadriculada”).
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precisam caber na memoria disponivel. E um equilibrio delicado entre fazer as coisas de boa
qualidade e fazé-las encaixarem”!!,

Apds o ano de 1980, os fabricantes comecaram a incluir chips dedicados ao audio nos
circuitos - conhecidos como “geradores de sons programaveis” da expressdo programmable
sound generators ou PSGs. Com esses chips, os efeitos sonoros e as musicas ganharam tons
diferentes, os quais melhoraram consideravelmente a qualidade final do elemento auditivo dos
jogos. Ao contrario dos primeiros jogos digitais, a sonorizagdo tornava-se uma decisao
estética dos desenvolvedores e profissionais da area. Nesta época, houve uma queda no preco
de equipamentos tecnoldgicos de forma geral, isso possibilitou o uso de processadores de 8
bits em computadores pessoais e consoles. Essa década foi um marco na evolugdo dos
consoles caseiros. Em 1982, foi lancado o ColecoVision que possuia 4 canais de sons e
comportava uma maior de variedade de tons - até entdo os jogos digitais geravam poucos tons
sonoros. Nesse ano também foi lancado o Commodore 64, computador caseiro que possuia a
capacidade de filtrar efeitos e produzir variados tipos de ondas sonoras (DIAS, 2014).

Em 1983, a empresa Atari incluiu circuitos direcionados aos dialogos em alguns jogos.
Com um chip separado para lidar com os efeitos sonoros e as vozes, o principal canal
reprodutor da musica podia utilizar mais espaco, permitindo composi¢Ges mais complexas e
as primeiras aparicdes das musicas em estéreo.

Os trés elementos que compBem o audio, sobretudo, as musicas, ganharam outra
caracterizacdo com o desenvolvimento da FM, da sintese conhecida como Wavetable e o
surgimento da tecnologia MIDI, no final da década de oitenta (CUNNINGHAM; GROUT;
HEBBLEWHITE, 2006). Para oferecer mais qualidade, era natural surgirem novas técnicas e
hardwares mais sofisticados no decorrer dos anos neste ambito.

Nos anos noventa, a industria viu 0os computadores pessoais se tornarem maquinas de
jogos digitais dominantes no mercado, principalmente com o lancamento da popular série de
placas de som SoundBlaster e novos processadores. Amostras de gravacfes de audio -
também conhecidas como samples - ja ndo eram uma raridade, as caixas de som e alto-
falantes internos reproduziam os sons, musicas e vozes com melhor fidelidade. Essa tendéncia
se proliferou na década de noventa e o udio baseado em gravacGes € um dos métodos mais

utilizados na sonorizacdo realizada em jogos atuais.

11 Tradug&o do autor para ‘‘You put sound in and take it out as you design your game. You have to consider that
the sound must fit into the memory that’s available. It’s a delicate balance between making things good and
making them fit”’
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3.4 0 AUDIO DOS JOGOS DIGITAIS NA ATUALIDADE

Atualmente, os titulos sdo constituidos de graficos e audios sofisticados, levando o
jogador a experiéncias realistas e imersivas com 0 avanco constante da tecnologia
(HUIBERTS, 2010). O uso do sistema surround em 5.1 ou 7.1, por exemplo, conceito da
expansdo da imagem do 4udio em trés dimensdes, presente em sistemas sonoros de cinemas e
teatros e disponiveis para aquisicdo do publico em geral com precos gradualmente menores

(Figura 3), tém sido padréo na industria desde o inicio do século XXI.

Figura 3 — Representagdo 3D de um sistema de 4udio surround 5.1

Fonte: Surround Sound — SmartSecurityCamera.com (2017)

Dentre as técnicas de sonorizacdo mais avangadas recentemente, o destaque cabe as
ferramentas relacionadas com o uso da Realidade Virtual, ou RV*2. O RV é um modelo de
interface humano-maquina que permite ao utilizador visualizar, interagir e manipular
contetdos digitais atraves de computadores, numa simulagdo com semelhancas estéticas e
funcionais ao mundo real (KIRNER; TORI, 2004, p. 109). Ela proporciona uma experiéncia
com efeito de realidade, pois oferece recursos visuais (imagem tridimensional), interativos
(mouse, teclado, luva) e sonoros (espacializacdo e audio binaural), criando a sensacdo de
presenca (ACCIOLY, 2006, p.6). Convém diferenciarmos imersao de presenca para discutir o

recurso auditivo na interface RV.

12 A sigla é mundialmente conhecida como VR, decorrente da expresséo inglesa Virtual Reality.
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A imersdo ¢ caracterizada pela “diminui¢do da distancia critica ao que ¢ mostrado
aumentando o envolvimento emocional do usuério no que esta acontecendo” (GRAU, 2003).
Complementando a conceituacdo de imersdo, Tori (2015) diz que ela ¢ uma “percepcdo
subjetiva de participacdo em experiéncias situadas em tempo e/ou espacos diversos daquele
considerado como a nossa propria realidade”. Ja a presenga € a “percepcao subjetiva de ndo
existéncia da intermediacdo entre a nossa mente e os estimulos externos do cérebro” (TORI,
2015, p.2). Ou seja, € possivel sentir presenca sem imersdo, mas nao o inverso. A imersao esta
condicionada a capacidade do equipamento tecnolégico de estimular 0os nossos sentidos na
experiéncia com o contexto virtual (fisiologia), e a presenga esta relacionada com a nogéo de
estar no contexto virtual e, por isso, depende de questdes subjetivas (psicologia) (SLATER;
STEED; CHRYSANTHOU, 2001, p. 51).

Ao contrario do elemento visual, que na maioria das vezes é renderizado'® pela
maquina, o audio é produzido principalmente através de gravacdes de sons reais, que S&o
editadas, processadas e misturadas — ou mixadas* - durante o processo de desenvolvimento
da experiéncia interativa, dependendo do seu género e plataforma de destino.

Nos ultimos anos, os jogos de RV tém evoluido de forma acelerada, tanto técnica
quanto artisticamente. O aumento do poder de renderizacdo de imagens computacionais e a
popularizacdo dos suportes de video 3D sdo aspectos que contribuem para a otimizacéo das
experiéncias imersivas (ZILLES BORBA; ZUFFO, 2016). Por sua vez, o 4&udio
tridimensional surge como um recurso fundamental para a producdo de uma nocdo de
envolvimento do usuario com o espaco virtual, estimulando os sentidos do jogador a crer que

ele realmente esté inserido no universo criado virtualmente (Figura 4).

13O termo renderizar provém do inglés to render e é usado na computacgdo grafica ao converter uma série de
simbolos graficos num arquivo visual, ou seja, fixar imagens num video através de processamento digital.

14 Mixagem é a juncdo e combinagéo de sinais sonoros recebidos de fontes distintas. Na elaboracdo de um filme,
por exemplo, o som final é criado a partir da mistura das gravagdes separadas dos didlogos, efeitos sonoros e da
musica, dando énfase a uma ou outra, dependendo da imagem correspondente.
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Figura 4 — Diferenca do audio estéreo para o audio tridimensional

Qi H b

Fonte: TruVision (2017)

Ou seja, da mesma maneira que as imagens tridimensionais, o audio em RV surge
como uma ferramenta relevante para o processo de imersdo. Collins (2008) afirma que, nos
jogos digitais, o elemento auditivo desempenha um papel significativo na qualidade final do
jogo, onde qualquer tipo de interrup¢do na jogabilidade - desde a falta de efeitos sonoros até a
interrupcdo na musica - distrai e afeta a imersdo do usuario na experiéncia.

Em consequéncia, esse progresso tecnoldgico com tantas variacdes de possibilidades
forca as desenvolvedoras que criam e produzem os jogos digitais a adaptarem suas producdes
a fim de acompanhar os softwares e hardwares de uUltima geracdo. Na era de ouro dos
videogames - década de 1980 - essa diferenca era mais evidente, fazendo com que sO as
organizacfes mais famosas tivessem acesso as Ultimas tecnologias. Ao desenvolver jogos nas
plataformas atuais, muitas escolhas estdo disponiveis no momento de produzir o audio. E mais
provavel que as mudancas na criacdo sonora tenham poucas relagdes com a tecnologia e mais
conexdes com outros fatores de desenvolvimento, como por exemplo, os negécios (CHANG;
KIM; KIM, 2007). O orcamento pode influenciar também na escolha do profissional — ou da
equipe — e em como serd implementado o 4udio. Atualmente os middlewares ganharam
espaco para essa tarefa, pois o uso desta técnica pode simplificar e contribuir para uma
producdo mais eficiente do audio. Posteriormente no capitulo quatro sera abordada uma
analise integral dessas ferramentas.

Em razdo do mesmo crescimento que tornou o audio de jogos crucial, 0 mercado de
trabalho para a area também ganhou espago para amadurecer, conforme visto anteriormente.
Segundo Dias (2014), o mercado de musica para jogos globais aumentou em mais de 150% de

2009 a 2014, atraves do lancamento de jogos para dispositivos moveis - smartphones e
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tablets. “Esse novo mercado abriu um campo de treinamento para compositores de musicas,
pois a quantidade de jogos independentes lancados aumentou drasticamente” (DIAS, 2014, p.
12). Percebe-se que atualmente sdo diversas possibilidades dentro de uma grande area de
desenvolvimento de jogos, o fato é que o audio vem ganhando cada vez mais visibilidade na
midia, desenvolvendo um contexto geral de uma gamecultura. De acordo com Meneguette
(2016) e tratando-se apenas do ambito musical, as trilhas sonoras que se estabeleceram com
o0s chips dos anos 1970 e 1980, e, mais recentemente, musicas em estilo orquestral, popular ou
experimental compostas por profissionais provenientes da inddstria cinematografica, sédo
objetos culturais que marcaram época dentro e fora do jogo, extrapolando os limites da
jogatina para se tornarem um produto cultural autonomo.®

O que Cunningham, Grout e Hebblewhite (2006) e Collins (2008) demonstram, é que
embora a inclusdo do audio de ultima geracdo em jogos digitais tenha diversificado os titulos,
criado uma satisfacdo auditiva coerente aos jogadores e gerado um contetido cultural através
de tantas tecnologias e iniciativas, o foco e o0 interesse principal dos jogadores,
tradicionalmente, tem sido o elemento visual e os graficos.

A razdo do interesse imediato nas imagens € um objeto de estudo antigo. Claudia
Gorbman trata do tema em seu livro Unheard Melodies: Narrative Film Music com foco na
camada musical cinematografica. Segundo Gorbman (1987), a misica no cinema tem como
finalidade principal envolver emocionalmente os espectadores, desarmando o espirito critico e
incorporando-os ao filme. A autora relaciona a musica do cinema ao muzak ou easy-listening
music, composicdes utilizadas em lojas e mercados com a finalidade de criar ambientes
descontraidos que auxiliem o envolvimento dos clientes com o clima de consumo, facilitando
a compra dos produtos. Este conceito pode ser facilmente aplicado aos jogos digitais que se
aproximam cada vez mais desta estética, sobretudo os narrativos com fortes conexdes com 0s

personagens. Segundo Meneguette (2016):

“Para que isso seja possivel, a musica ndo deve ser percebida conscientemente
enquanto construcdo estética destacada da cena: precisa ser invisivel e inaudivel,
apenas servindo de recurso semiotico para a comunicacdo de emogdes e de deixas
narrativas. Assim, segundo esse modelo, a “musica de fundo” deve permanecer no

background para que sustente e projete sentido a imagem e a histéria"

15 A musica dos jogos digitais vem sendo vendida em albuns e CDS especializados desde a década de oitenta.
Iniciativas como o Video Games Live, criado por Tommy Tallarico, tm a proposta de tocar temas musicais de
jogos em apresentacdes de bandas e orquestras no mundo todo.
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Essa “invisibilidade” das trilhas sonoras pode ser um dos fundamentos do interesse
visual do publico em geral. Ademais, outra causa do foco visual dos jogadores é a circustancia
do audio, seja ele efeitos sonoros ou musica. Todo ruido existe em um intervalo de tempo e
ouvi-lo pode demorar para certos jogadores. De certa forma isso depBe contra ele devido ao
frenesi impaciente da contemporaneidade.

Considera-se que € muito mais féacil e rapido impressionar o publico com visuais
deslumbrantes do que fazé-lo através do audio, mesmo sabendo que cada musica, efeito
sonoro ou didlogo esta cumprindo uma funcéo no jogo, seja ela ambientar, caracterizar, ou

tornar a experiéncia mais realista para o usuério.

3.5 A INDUSTRIA CRIATIVA E O CAMPO DO AUDIO

Ha algum tempo surgiu a necessidade de cultivar e incentivar a criatividade em cada
ser humano, segundo Florida (2002). Essa préatica acontece devido a uma das maiores forcas
motrizes da economia atual, a criatividade. Atualmente, organizagdes inovam criando
produtos, além de novas maneiras de captar recursos e clientes, e os individuos das indUstrias
criativas sao responsaveis por essas tarefas. O autor utiliza a expressdo “classe criativa” para
classificar este grupo de individuos cuja funcdo econémica € criar novas ideias, novas
tecnologias e / ou conteido criativo, enquanto sao remunerados por isso. Outra perspectiva da
Industria Criativa vem de Howkins (2005), que restringe a expressdo a uma industria onde o
trabalho intelectual é preponderante e onde o resultado alcancado é a propriedade intelectual.

Em uma abordagem histérica da origem do conceito, a locucdo “Industrias Criativas”
estd associada a movimentos ocorridos a partir dos anos 1990 em alguns paises
industrializados (WOOD JR et al, 2009). Inicialmente, a Australia traz a tona a criatividade
como a nova impulsdo da economia, mas € na Inglaterra que essa forga ganha mais evidéncia.
A partir disso, o conceito foi reproduzido em multiplos lugares com diversos contextos, como
Libano, Colémbia e Singapura; muitas vezes sem o exercicio de relaciona-lo as caracteristicas
socioecondmicas locais (REIS, 2008).

Um dos modelos tedricos que retine os conceitos de cultura e criatividade é o modelo
da United Nations Conference on Trade and Development (Unctad). Para a Unctad (2010), as
vantagens do mercado internacional de bens e servicos criativos sdo alternativas viaveis para
o desenvolvimento econémico e social local. Conforme Valiati et al (2017, p. ), a Unctad

considera que “as industrias criativas estdo no cruzamento entre artes, negdcios e tecnologia,
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incluindo atividades culturais tradicionais, como artes performaticas e visuais, atividades mais
proximas do mercado, como editorial, publicidade ou outras atividades relacionadas a midia.”
Com isso, as industrias culturais sdo parte integrante das industrias criativas,
consequentemente, sdo conceitos distintos.

A Unctad (2010) classifica as industrias criativas em quatro amplos grupos
(patrimdnio, artes, midia, e cria¢fes funcionais), que, por sua vez, sdo fracionados em nove
subgrupos. A Figura 5 mostra a dindmica deste modelo, que vai desde atividades tradicionais
— como as de sitios arqueoldgicos, museus e festas populares — até as atividades como
software, jogos digitais, arquitetura e publicidade. Para a instituicdo, os jogos digitais
encontram-se no grande grupo das criacdes funcionais, dentro do subgrupo novas midias. O
conceito principal deste modelo é o de que as industrias criativas podem promover o
desenvolvimento tanto humano, quanto econémico, sendo uma alternativa para os paises
emergentes (UNCTAD, 2010).
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Figura 5 — Industrias criativas segundo modelo da Unctad
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Fonte: Valiati et al (2017, p. 23)

Séo diversas as classificacdes e defini¢des das “Induastrias Criativas”, mas 0 destaque
fica por conta da importancia econdmica que ela traz. A criatividade passou a ser percebida
pelas nacdes como uma fonte inesgotavel de recursos, por possuir a peculiar caracteristica de
ser abundante: quanto mais se explora, mais se tem. A inddstria criativa tem sido um tema
importante tanto na atuagdo publica quanto na privada, e é objeto de estudos e de interesse por
parte da academia, de agéncias governamentais e organizagdes multilaterais. Tem tido, ainda,
importancia nos processos de formulacdo das politicas publicas, que almejam o
desenvolvimento local e econémico (CAIADO, 2011).

Para melhor entender o processo de producdo da area do audio de um jogo digital
abordado nesta pesquisa, cabe uma definicdo adequada da industria criativa de jogos. De
acordo com Cardoso (2013), a industria de jogos digitais envolve a concepg¢do, criagdo,
desenvolvimento e entrega de um produto com interface de audio e video, podendo ter fins
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educativos e de treinamento (serious games*®), de propaganda (advergames®’), entretenimento
ou simulagdes. De uma forma ainda mais ampla, Novak (2012) menciona que jogos s&o
softwares de interatividade audiovisual - com o audio participando da interacdo jogo e jogador
- e podem ser desenvolvidos para distrair, educar, apoiar, comercializar, construir uma
comunidade social ou propor desafios aos jogadores.

A histdria do desenvolvimento de jogos teve seu pontapé inicial em 1958, com o jogo
Tennis for Two criado por William Higinbotham. Apds o impacto dos primeiros jogos
digitais, a maioria foi desenvolvida e distribuida entre amigos e colegas de outras areas da
computacdo. O mercado se tornou profissional e de grande escala somente ap6s o0 ano de
1970. Nas ultimas trés décadas, o que era visto como um conjunto de entretenimento de pixels
em uma tela de TV, tornou-se um fenémeno social, cultural e econdmico de proporcoes
massivas ao redor do mundo todo.

Hoje, os desenvolvedores podem criar jogos sociais, casuais, para dispositivos méveis
e de baixo custo. Os titulos sdo capazes de gerar tanta renda quanto grandes desenvolvedoras
famosas com jogos altamente elaborados criados por equipes de centenas de pessoas. 1sso
permite que times de desenvolvedores ndo necessitem de grandes investimentos para
desenvolver projetos de sucesso, mas sim, concentrem-se em nichos especificos sem as
restri¢cdes financeiras tradicionais. O desenvolvimento de jogos digitais no Brasil vem sendo
conhecido como uma industria que recompensa a criatividade e a inovacdo,
independentemente do tamanho da equipe. Equipe que pode — ou ndo — ter o fornecimento de

arquivos de audio realizado por profissionais da area.

3.6 RESUMO DO CAPITULO

Evidentemente, varios aspectos do audio foram alterados significativamente ao longo
das décadas e os avancos tecnoldgicos na gravacao e reproducdo de dialogos, efeitos sonoros
e masicas se tornaram fungdes especializadas de diferentes profissionais em empresas de
desenvolvimento de jogos ao redor do mundo. No entanto, as funcgdes gerais permanecem, e

como nos primdrdios dos fliperamas, as audiéncias continuam a trazer as expectativas de

16 Um "jogo sério" - traducdo do inglés "serious game" - é um jogo desenvolvido com um propoésito diferente do
puro entretenimento. Transmite ao usuario um conteddo educacional ou de treinamento. (NOVAK, 2012)

17 Advergame - fusdo das palavras inglesas advertise = propaganda e videogame = jogo digital - é 0 nome dado
aos jogos usados como ferramentas para divulgar e promover marcas, produtos, organizacfes e/ou pontos de
vista. (NOVAK, 2012)
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outras midias para os jogos digitais. Muitas empresas tendem a oferecer uma qualidade
semelhante & cinematogréfica hoje em dia, especialmente quando se trata de jogos AAA na
industria norte-americana e europeia.

Junto com o efeito "novidade" que apareceu com as técnicas avancadas de gravacao,
edicdo e reproducdo de audio, veio a mudanca da nogdo de realismo nos jogos digitais: a
reproducdo auditiva deu lugar a alteracdo de expectativas e a condugdo a uma maior
fidelidade que continua até os dias atuais. A cada transformagao tecnologica, a “tecnologia
passada” torna-se irreal e ultrapassada no ambito dos jogos digitais (COLLINS, 2016). Novas
técnicas tém frequentemente introduzido novas possibilidades para o design sonoro. Este
capitulo mostra que um trabalho &rduo era necessario para criar o &udio de maquinas
eletromecénicas: a natureza dos sons gerados no inicio do século era limitada a percussao e
impactos de metais, ou vozes e musicas com reproducdes de ma qualidade. Apds essa era
historica, a tecnologia dos primeiros chips a disposicdo dos desenvolvedores da década de
setenta era extremamente limitada, tendo que “brigar” por espago fisico na memoria dos
primeiros jogos desenvolvidos. No inicio desta trajetdria, os titulos visavam a uma tematica
de ficcdo cientifica, normalmente no espaco, ou em outros planetas. Pode-se especular que
uma parte dessas decisdes devia-se aos tipos de sons processados pelos antigos chips, por
exemplo. Quanto ao &udio da atual geracdo de jogos, ele representa um fim das limitagdes
tecnoldgicas do passado, uma vez que muitos dos problemas ja tenham sido resolvidos. Hoje,
0s jogos em Realidade Virtual oferecem uma extensa gama de possibilidades, explorando
parametros personalizados, como o formato da orelha dos jogadores, e técnicas de
sonorizagdo cada vez mais precisas, como o audio 3D binaural. No entanto, limitacfes ainda
permanecem, a producdo de audio enfrenta dificuldades como baixos or¢camentos e o tempo
limitado para o seu desenvolvimento dessa area. Por outro lado, ndo seria exorbitante
comentar que uma vez que um efeito sonoro, uma masica ou um didlogo esta no seu devido
lugar, alguns jogos tenham adaptado outros aspectos de design do projeto para incorporar o
audio (COLLINS, 2016).

Este capitulo ilustra algumas vantagens positivas que surgiram através do avanco da
tecnologia, além de mostrar que algumas das fungdes do &udio utilizadas na era
eletromecénica ainda permanecem nos jogos digitais de hoje. Percebe-se a necessidade de
estudos mais amplos - principalmente focados na evolucdo do audio em nivel Brasil - que
permitam melhor entender as limitagcdes da industria sonora nacional. No proximo capitulo,
abordam-se as visGes dos processos de producdo de &udio no desenvolvimento de jogos

digitais na literatura, buscando aprofundar o entendimento deste contexto.
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4 PROCESSOS DE PRODUGCAO DE AUDIO EM JOGOS DIGITAIS

Este capitulo expBe o inicio da revisdo tedrica dos processos atuais de producdo de
audio nos jogos digitais. Esta verificacdo € dividida em duas areas: a primeira é revelada de
acordo com os principais autores da literatura do desenvolvimento geral de jogos, Bethke
(2003), Cohen e Bustamante (2009), Novak (2012), Rabin (2010, 2012), Shell (2008) e com
os dados empiricos do estudo de Kohler (2012), chamada na pesquisa de Perspectiva A. A
segunda visdo é abordada conforme o campo especializado do audio nos jogos digitais, com
0s autores Jgrgensen (2007), Marks (2009), Collins (2008), Horowitz e Looney (2014),
Grimshaw (2011), Farnell (2010) e Bridgett (2013), chamada de Perspectiva B. Ao final do
capitulo, identificam-se os pontos de interseccdo e divergéncia entre os autores a fim de
construir uma visao ampla dos processos de producdo do audio no desenvolvimento de jogos
digitais encontrados na literatura, para posteriormente propor uma taxonomia estruturada
parcialmente com base neste referencial tedrico.

Conforme Bridgett (2013), o audio ndo € nada sem colaboradores, sem uma direcédo
artistica, sem uma narrativa e sem contextos - caracteristicas muito mais importantes que as
qualidades sonoras de um jogo. Da mesma forma, uma narrativa ndo é nada sem vozes, um
gameplay ndo é nada sem uma musica, e um momento crucial do jogo ndo € nada sem efeitos
sonoros deliberadamente ajustados e cronometrados. O &audio pode ajudar a resolver
problemas, corrigir lacunas e acentuar inten¢bes dos desenvolvedores do jogo para com o
jogador, mas apenas quando ele esta totalmente envolvido.

Este envolvimento do elemento sonoro com o jogador exige uma producdo de audio
planejada com atengdo pelos desenvolvedores. Primeiramente, antes de estruturar os
processos de producdo de audio existentes nos dias atuais, € oportuno abordar quais as etapas

fundamentais do desenvolvimento de um jogo digital.

4.1 AS ETAPAS DE UM JOGO DIGITAL

Para Bethke (2003), a industria de jogos, historicamente, adota processos tradicionais
do desenvolvimento de software. O autor compara a producdo dos jogos com softwares de
planejamento financeiro, que séo especializados em transacgdes financeiras, sistemas, que séo
ambientes com inteligéncia artificial e softwares para instrumentacdo de cabines de voo, que

fazem com que uma aeronave consiga funcionar corretamente. Nesta logica, 0s jogos séo
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softwares'® com arte, audio e jogabilidade que servem para divertir. Porém, dada a natureza
subjetiva de um jogo digital, em especial dos requisitos a serem satisfeitos, processos rigidos
e bem definidos provenientes do desenvolvimento tradicional de softwares dificilmente séo
utilizados. Portanto, geralmente as fases ndo seguem uma ordem Unica, entrelacando-se
durante todo o desenvolvimento do produto, com algumas assumindo um papel mais
significativo em certos momentos.

Os desenvolvedores podem usar 0 meio jogo digital como um recurso de expressao
criativa, ja que eles usam enredo, imagens, personagens, acéo e, claro, o préoprio audio, para
gerar emocao e tensao nos jogadores.

Uma visdo diferente do desenvolvimento de software e mais estruturada a criacao de
jogos é a de Novak (2012), que diz que existem varias fases no desenvolvimento de um
projeto de jogo digital, conforme a Figura 3. Cada fase concentra-se em objetivos especificos

e envolve determinados membros da equipe. As fases s&o:

Figura 6 — As fases do desenvolvimento de jogos por Novak (2012)

Fonte: Adaptado de Novak (2012)

Novak (2012) expBe que a fase conceito comeca criando uma ideia para o jogo e
termina quando é tomada a decisdo de iniciar o planejamento do projeto. Durante essa etapa,
quem participa ativamente do processo sdo o0s lideres de projeto das areas: design;
programacéo; arte e producdo. O objetivo do conceito € decidir sobre o0 que é o jogo e
transmitir as ideias aos outros integrantes da equipe em forma textual e com imagens, criando
uma espécie de alto conceito - chamada originalmente de "high concept” - e contendo alguns
itens importantes para identificar o publico-alvo; avaliar os recursos disponiveis e mostrar o

diferencial do jogo com uma defini¢do prévia de género e estilo. Nota-se que com as quatro

18 Um software normalmente é composto por diversas fungdes, bibliotecas e modulos que geram um programa
executavel ao final do processo de desenvolvimento. O software, quando executado, recebe um tipo de “entrada”
de dados (input), processa as informagdes conforme algoritmos ou sequéncias de instrugdes ldgicas e libera uma
saida (output) como resultado deste processamento. No caso dos jogos digitais, o input pode ser efetuado pelo
jogador apertando bot6es do controle. Os algoritmos processam esse comando e 0 output aparece como resultado
no jogo, fazendo com que o personagem execute alguma agdo, como por exemplo, pular ou atacar um inimigo.
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diferentes areas representadas pelos profissionais lideres de projeto presentes na fase conceito
de Novak (2012), o sound designer é praticamente excluido nas primeiras etapas®®. Quanto as
etapas subsequentes, a pratica adotada no processo de desenvolvimento normalmente € a da
entrada do sound designer mais proxima do final do projeto, fazendo com que a inclusdo do
audio seja parte da pos-producdo. Adiante, o capitulo discute com mais detalhes a
participacao do profissional de dudio desde o inicio do desenvolvimento.

Em uma abordagem focada nas fungdes dos produtores do projeto - um dos papéis
mais importantes da equipe - o Manual de Producéo de Jogos Digitais de Chandler (2013) diz
que gerenciar a producdo de jogos no século XXI é um desafio, principalmente porque
nenhum processo padronizado assegura a conclusdo bem-sucedida de um jogo. A chave é ter
um conhecimento solido do desenvolvimento com todas as variaveis envolvidas para poder
modificar o processo a tempo de atender as necessidades de cada projeto. Independentemente
do tamanho da equipe, do escopo, do orcamento e outras variaveis, existe uma estrutura
basica geral. Chandler (2013), diferentemente de Novak (2012), divide o desenvolvimento em
quatro fases: pré-producéo, producdo, testes e finalizagéo.

O ciclo bésico de producdo da Figura 7 descreve os objetivos de cada fase. Quando
Chandler (2013) fornece uma visao geral e os papéis existentes em uma equipe de producéo,
composta pelos setores de: arte, producdo, engenharia / programacao, design e testes?, fica

evidente que o autor também ndo inclui um setor separado de producéo de audio.

19 poderia ficar subentendido que o audio esta presente na grande area de arte, mas Novak (2012) e Chandler
(2013) ndo citam em nenhum momento que o sound designer deve fazer parte da equipe nesta etapa.

20 para obter informages mais detalhadas sobre papéis e descricdes de funcdes, existem obras voltadas a
composicao das equipes de desenvolvimento de jogos, como o livro Get in the Game! de Marc Mencher (2002).
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Figura 7 — O ciclo bésico de producéo de jogos
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Fonte: Chandler (2013, p.4)

Um dos atributos mais importantes a ser reconhecido no processo de criacdo de um
jogo é que o esforgo deve ser realizado por toda a equipe envolvida, tanto técnica, quanto
criativamente (COHEN; BUSTAMANTE, 2009).

Conhecidas as etapas de um jogo digital, e sabendo que o envolvimento de todos 0s
integrantes € importante, transpde-se no proximo item a produgdo sonora conforme o

desenvolvimento de jogos em geral.

4.2 PERSPECTIVA A - PRODUCAO SONORA CONFORME O DESENVOLVIMENTO
DE JOGOS

Novak (2012) dedica um capitulo da obra Desenvolvimento de Games - Game
Development Essentials - para a producdo de &udio. E interessante perceber como a autora
enfatiza o descaso da &rea na resposta dada & pergunta-chave do capitulo: “Por que o audio é

um aspecto importante na criagdo de games? ” (NOVAK, 2012, p. 277):

“O audio é provavelmente a &rea menos valorizada, sendo frequentemente relegado a
segundo plano. Esse descaso é comum e também acontece em outros setores. Em um

filme, o audio final s6 é incorporado apds o estagio de pds-producdo e é considerado
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uma melhoria, ndo um aspecto fundamental do projeto. Os desenvolvedores de
games concentram-se obsessivamente nos elementos graficos, na inteligéncia
artificial e no modo de jogar, sem levar em consideracdo as muitas funcdes do audio.
Quando a importancia do audio para o game finalmente é percebida, em geral é tarde

demais para fazer um melhor proveito dele.”

Percebe-se que, de uma forma geral, a autora diz que o audio é frequentemente
esquecido no desenvolvimento como um todo, mesmo sendo um aspecto fundamental de
design do projeto. Para Rabin (2010) existem trés elementos principais em um jogo digital,
todos devem ser igualmente importantes para a experiéncia final do usuério. Primeiro, héa os
visuais, incluindo toda parte de arte, video e animacdo. Segundo, o design, que incorpora a as
mecanicas, programacao e a sensacdo de movimento do jogador. Finalmente, ha o audio, que
inclui tudo o que jogador ouve. O autor deixa claro o esquecimento do &udio: "Infelizmente, a
maioria das empresas ndo leva o elemento audio tdo a sério como os elementos visuais e
design.” (RABIN, 2010, p. 771). O elemento auditivo - em alguns casos - € encaixado na pos-
producdo no desenvolvimento de jogos digitais, semelhante ao que acontece, ainda com mais
frequéncia, no cinema. Assim como Novak, Rabin expde como o &udio é importante e porque
certos aspectos técnicos precisam ser estudados?. Além disso, percebe-se um foco nas
atividades praticas destes autores, deixando a criatividade em segundo plano. Em um pequeno
paragrafo, Rabin cita a criatividade para obtencao de sons e para o profissional de audio trazer
o inexplorado ao usuério final (RABIN, 2010, p. 771):

"Dois pontos chave para se concentrar s3o a integrago e criatividade. A integragéo
com os programadores, designers e produtores é metade do trabalho. Uma vez que o
som tenha sido criado, é importante certificar-se que ele esta sendo devidamente
disparado no momento certo. A parte complicada é como obter sons para o jogo. [...]
No lado criativo, vocé quer que a sua obra se destaque de qualquer coisa que alguém
ja ouviu falar em um jogo antes. A utilizagdo de elementos sonoros como a
ambientagdo em oposicdo a musica, as vezes pode dar uma atmosfera mais realista
ao jogo. A chave é pensar fora da caixa e ter a coragem de trazer ao publico o

inexplorado em termos de som, musica e dialogo."

21 No livro de Rabin, Tommy Tallarico - compositor de musicas para jogos ha 18 anos - e Todd M. Fay - diretor
de desenvolvimento da Game Audio Development Guild - sdo convidados do capitulo "Design e Produgdo de
Audio" da Parte 6 da obra. Os dois profissionais dizem que o compositor e designer de som precisam trabalhar
no audio desde o primeiro dia do projeto e estar ciente de como tudo vai ser incorporado em cada fase diferente
do desenvolvimento do jogo. (RABIN, 2010)
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E muito fécil cair na armadilha de pensar somente na arte visual quando se analisa a
estética do jogo digital, como expbe Schell (2015). Mas o audio pode ser incrivelmente
poderoso. Para aproveitar melhor este poder, deve-se fazer com que os desenvolvedores
incluam o fornecimento sonoro desde o inicio, um erro sério que a industria frequentemente
comete ao pensar no audio so perto do final do projeto.

Schell (2015) ainda proporciona em sua obra - voltada ao campo do game design -
uma técnica criada por alunos de pds-graduacdo em jogos digitais. Eles se comprometeram a
criar cinquenta jogos em um Unico semestre, e escreveram sobre 0 que aprenderam neste
processo no excelente artigo "Como prototipar um jogo em menos de sete dias"??, disponivel
no portal Gamasutra, website famoso por discutir a arte e 0s negdcios de desenvolver jogos
desde 1997. No texto, Gray et al (2005) discutem sobre a juncdo de musica com a arte na

producdo inicial:

“Como uma alternativa para o brainstorming, descobrimos que reunir arte e masica
com algum significado pessoal foi particularmente frutifero. As pessoas comentaram
que muitos dos jogos como "Gravity Head" ou "On a Rainy Day" criam um clima
forte e tém um apelo emocional robusto. N&o é por acaso. Nesses e em muitos outros
casos, a trilha sonora e a arte inicial criaram um sentimento combinado que guiaram

muitas das decisdes de gameplay, historia e arte final.”

A musica, sem subestimar os outros elementos do audio, deve ser escolhida o mais
cedo possivel - possivelmente antes mesmo de saber o que o jogo €, de fato. Schell (2015)
comenta que se o desenvolvedor é capaz de escolher uma obra musical ja existente que
transmite a maneira como ele quer que o jogo ecoe musicalmente, ele ja tomou uma decisao
subconsciente sobre qual sentimento ele quer que o0 seu jogo passe aos jogadores, em outras
palavras, é importante definir a atmosfera do projeto desde o inicio. Ainda conforme o autor,
“a musica pode canalizar o design do jogo - entdo, se o desenvolvedor acreditar que uma parte
do jogo esta conflitando com a musica definida no inicio do projeto que esta tdo bem
encaixada, esta pratica é uma boa indicacdo de que algo no jogo deve mudar”?, seja 0 game
design ou a prdpria arte visual.

Verifica-se que, conforme o discurso dos principais autores da literatura do
desenvolvimento geral de jogos, Bethke (2003), Cohen e Bustamante (2009), Novak (2012),

22 Tradugdo do autor para o titulo “How to Prototype a Game in Under 7 Days”

23 Tradugdo do autor para a frase “Like a theme, the music can channel the design of your game - if you ever find
that part of your game is confficting with the music that you feel is so right, it is a good indication that part of the
game should change.”
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Rabin (2010, 2012) e Schell (2015), a importancia do audio em um jogo digital é evidente. O
que vale acrescentar, € um estudo empirico de Usher (2012) que investigou dois grupos de
participantes que jogaram 0S mesmos jogos com e sem audio. As respostas fisicas dos
participantes foram registradas através de um medidor que registrou a respiracdo, frequéncia
cardiaca e temperatura da pele. A andlise da frequéncia cardiaca e da taxa de respiracdo dos
participantes, mostrou que aqueles que jogavam com 4udio tinham um nivel mais elevado de
excitacdo - uma combinacdo das duas medi¢bes. O que € mais notavel, é que na sessdo do
jogo no teste realizado, hd pouca acgédo e interatividade. Ndo ha inimigos e nenhuma luta -
apenas exploracdo - e mesmo assim, os resultados sugeriram que o audio pode aumentar a
resposta emocional em jogos. A frequéncia cardiaca dos participantes é mostrada abaixo
(Figura 5):

Figura 8 — A excitagdo comprovada pela frequéncia cardiaca dos participantes
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Fonte: Adaptado de Usher (2012)

Kohler (2012) analisa a producdo de desenvolvedoras de jogos na Europa sob a
perspectiva da criatividade. O estudo aponta que quanto maior o planejamento realizado na
fase inicial dos projetos, menor € o risco de errar durante a producdo do jogo. Outra tarefa
importante é desenvolver uma representacdo para visualizar a sua jogabilidade. Ela pode ser
considerada como uma "prova de conceito” para ajudar a equipe a entender as ideias, podendo

ser de forma simples e até fisica, como cartas ou tabuleiro. Conforme o autor, essa tarefa
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serve tanto para atender requisitos de planejamento quanto para entender como os elementos
de jogabilidade estdo "nascendo™ no decorrer do processo. O que for pensado pode ser
descartado inteiramente ou em partes.

Com essa primeira etapa concluida inicia-se a fase de transicdo para a producao, hiato
frequentemente denominado por uma locucdo em inglés emprestada da industria
cinematogréfica chamado "Green Light", ou seja, a producdo tem luz verde para dar
continuidade a producdo do jogo. Traduzindo todo o processo em um modelo de or¢camento
padrdo gerado por Kohler (Tabela 8), que foi revisado por trés gerentes de producdo dos
estadios europeus presentes em seu estudo, percebe-se que o autor também exclui o trabalho
do sound designer, aqui separado em efeitos sonoros e musicas, das duas primeiras fases do
desenvolvimento, conceito e pré-producdo. A tabela de "méao-de-obra para desenvolvimento
de jogos" descreve 0s requisitos necessarios para producdo de um jogo para as plataformas
Playstation 3 e XBox 360. As fases de producdo aparecem na parte superior, os valores de
custo do projeto na parte inferior e 0s membros da equipe na coluna da esquerda. H& aqui uma
contradicdo da observacdo de Kohler, ja que para o profissional do audio também é necessario
um extenso planejamento na fase conceito e na pré-producao a fim de evitar erros, retrabalhos
e uma extensa quantidade de trabalho - para ser realizado em pouco tempo - na fase de
producdo e no decorrer do desenvolvimento do jogo. Em contraste com as informacoes
presentes na tabela, Marks (2009) diz que o audio é parte integrante de qualquer jogo e deve

receber a mesma importancia que a arte e a jogabilidade desde a criacdo do projeto.
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Tabela 8 — Tabela de méo-de-obra do audio para jogos digitais

Modelo de Jogo de Agdo [ Aventura

Trimestre

Producho
Produtores Executivos
Produtores

Game Design
Game Designers Lidores
Game Désigrens
Level Designers

Arte

Diretores de Arte
Gerentes de Arte
Artistas Uideres
Atintas

Tecnologla
Gerentes Teccos
Progromadares Lideres

Programadores
Audio
Sound Designers
Compesitores
Testes
Testers
Marca
Gerentes de Marketing
PR
Custo total £ 14.000.000
Taea mensal

Taxa média mensal do trabalbo

Q1 Qi

15 de Agosto de 2011 Nova Propriedade Intelectual - Plataformas P53 @ Xbox 360

- Q5 Q6 Q7 g8 @ Tetal

Coceno Prépiotgho NGNS ot SetaFiul

1 3 ) i 3 ] 3 3 1 u
3 9 9 9 9 g 3 9 9 8
6 8%
3 3 3 3 3 3 3 3 3 n
A4 6 [ 1 G 3 6 5 52
8 L 18 18 18 18 1% 14 128
W 19w
3 3 3 3 3 a 3 3 3 7
3 3 3 3 3 3 3 3 k] n
3 9 ] 9 9 E] $ 9 75
3 9 9 59 8 %0 % s 15 =
S0 37
2 3 3 3 3 3 3 3 %
4 9 ? 9 ? 3 ] 2 L
2 f 9 a0 51 56 57 L) 15 265
BT 1%
6 L] 6 L] 4 »
3 3 3 3 2 1
N %
] 6 9 21 n 30 102
102 ™
3 3 3 3 3 3 3 E 3 b1
3 3 3 3 3 3 3 3 3
54 A
42 i 54 186 216 236 249 n 132 1400 1300 100
Custo funclonal por periodo de tempa
Conceito 28 ™
Pré-Producdo 161 12%
Produgdo 968 69%
Final 223 1%
1400 100%
Fonte: Adaptado de Kohler (2012, p. 56)

Ainda, conforme os dados do autor, o estudo mostra diferentes custos associados as

areas do desenvolvimento total do projeto. Ao repartir esses valores por funcdo, percebe-se

um investimento baixissimo no setor de audio, com apenas 3% de todo o processo (Tabela 9):

Tabela 9 — Investimento nas areas do desenvolvimento de jogos

Produgao 8%
Game Design 15%
Arte 37%
Tecnologia 26%
Audio 3%
Testes 7%
Marca 4%
Total 100%

Fonte:

Adaptado de Kohler (2012, p. 57)



53

Concluindo a perspectiva de como o audio é debatido no desenvolvimento de jogos,
Egenfeldt-Nielsen, Smith e Tosca (2015) fazem uma introducdo geral para o campo dos
estudos de jogos digitais - proveniente da expressdo inglesa game studies. Para os autores, 0
publico em geral ndo é analitico o bastante ao ponto de poder lembrar do dudio de um jogo
claramente e é incapaz de analisar o design sonoro em maiores detalhes - com ressalva as
trilhas sonoras marcantes, como o tema de Super Mario Bros, da Nintendo, composicéo
historica do sound designer Koji Kondo.

Ao se aproximar sistematicamente do audio, enfrentam-se dois problemas: um deles é
uma tradicdo antiga e complicada de ignorar o lado sonoro da midia audiovisual. Nos estudos
cinematogréficos, por exemplo, o audio recebe uma atengdo extremamente limitada - e além
disso, tardia - em relacdo a sua importancia para a experiéncia de um filme. O segundo
problema é que geralmente descrever as caracteristicas do audio é uma tarefa dificil para os
demais profissionais da industria de jogos, e € uma atribuicdo que poucos produtores tém
tradicdo em fazer. O vocabulério de senso comum possui termos basicos que podem ser
usados para diferenciar e classificar o dudio, como agudo, grave, estridente e distorcido. Além
destes termos teécnicos basicos da producdo sonora, Gibson (1997, p. 47 apud

MENEGUETTE, 2016) demonstra uma tabela com girias utilizadas no &mbito do audio:

termos como sons ‘“brilhantes”, ‘“claros”, “opacos”, “escuros”, “redondos”,

EEINT3

“velados”, “planos”. Existem ainda mais jargdes ao se relacionar a sonoridade com o

e EEINNT3 EEINNT3 LR RT3 e

tato: sons “solidos”, “grossos”, “pesados”, “leves”, “embolados”, “cheios”, “ocos”,
“quentes”, “frios”, “crocantes”, ‘“aveludados”. Cada um desses termos se

corresponde de alguma forma a parametros acusticos do som.

Além da comunicagdo de desenvolvedores para com os jogadores, a dificuldade da
classificacdo do audio pode causar problemas para os designers visuais da equipe de
desenvolvimento - como por exemplo, profissionais responsaveis pelas interfaces, criacdo de
UI/UX?* - que precisam indicar as preferéncias de audio dos usuarios ou comentar sobre o
design sonoro do jogo com os sound designers. Por isso, o elemento auditivo dos jogos
digitais exige familiarizar-se com uma linguagem um tanto complexa, o que pode dificultar a
insercdo do &udio no desenvolvimento do projeto desde o inicio. (EGENFELDT-NIELSEN;
SMITH; TOSCA, 2015)

24 0 UI Design vem do inglés User Interface, ou seja, é a interacdo entre a interface (botdes, menus) e 0 usuario,
ja esign provém de User Experience, que corresponde ao modo como essas interacdes trabalhardo o lado

UX D de User E d d t trabalh lad
emocional do usuario e a sua experiéncia com o sistema.
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Identifica-se que os autores da Perspectiva A deste estudo compartilham os mesmos
conceitos: o &udio é excluido de certas fases do desenvolvimento de jogos, limitando o
processo criativo e a producdo do design sonoro do produto final, mesmo ciente da
importancia que ele tem. Inicia-se na proxima se¢cdo uma descricdo da perspectiva da

producdo do &udio para jogos digitais sob o aporte tedrico dos autores especializados na érea.

4.3 PERSPECTIVA B - PRODUCAO SONORA CONFORME O DESENVOLVIMENTO
ESPECIALIZADO DE AUDIO

Na Perspectiva B deste capitulo, compilam-se as diferentes visdes dos processos de
producdo e da participacdo dos profissionais de audio nos projetos de desenvolvimento de
jogos de acordo com os principais autores da area especializada.

Farnell (2010) diz que o ciclo da producdo da equipe de audio - ou o sound designer
sozinho - comega com uma especificacdo de requisitos. Deve-se esclarecer o que sera
necessario de material sonoro de acordo com as ideias geradas na fase conceitual do projeto.
O autor ndo define precisamente com a nomenclatura "fase conceitual do audio”, mas
estabelece a nessecidade de uma estratégia inicial de técnicas para sonorizacdo de jogos. A
consciéncia do que é necessario para o audio também pode ser feita através da audicdo de
referéncias, estabelecendo uma compreensao analitica do papel do dudio no ambiente ao seu
redor. (JORGENSEN, 2007)

Conforme Tschang (2005), o processo de producdo de um jogo digital como um todo
tende a ser pouco sequencial, j& que as atividades da producdo das diferentes areas envolvidas
interagem ao longo do projeto. Essa interacdo € extremamente importante na visdo de
Horowitz e Looney (2014). Os autores comentam que o sound designer ou o time responsavel
pelo design sonoro de um jogo tem de olhar criticamente para todas as questdes de design
desde o inicio do projeto, a fim de criar uma satisfagdo auditiva ao jogador. E para que um
jogo digital proporcione uma experiéncia realmente envolvente e imersiva, ele ndo pode se
basear em estimular apenas um sistema de percepgdo, como por exemplo, o elemento visual
(WEBSTER; MENDES, 2015), por isso a importancia do sistema auditivo citada por
Horowitz e Looney (2014).

Alves e Roque (2011) reiteram que o design sonoro deve servir a intencionalidade do
projeto e constituir um todo junto com o0s outros aspectos de design do jogo. As tentativas de

fazer um design sonoro dirigido pela necessidade de fornecer "algo para ser ouvido" sédo
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limitadas, nd&o honram o potencial do &udio e podem até causar problemas com outros
aspectos do jogo. Implicito neste pensamento, o design sonoro deve ser realizado desde 0s
primeiros estagios do projeto e, ser aplicado a todas as camadas semanticas de audio do jogo.
(ALVES; ROQUE, 2011)

De acordo com Marks (2009), o audio de um jogo digital compfe uma das areas da
producdo de arte no desenvolvimento de jogos. Ele é composto por um tripé baseado em
efeitos sonoros, trilhas musicais e dialogos, podendo haver centenas de assets®® diferentes,

cada qual com seu proprio posicionamento dentro do ambiente do jogo (Figura 9).

Figura 9 — O tripé da producéo de audio em jogos digitais proposto por Marks (2009)

JOGOS
DIGITAIS

ARTE

AUDIO

EFEITOS
SONOROS

Fonte: Elaborado pelo autor

A criacdo sonora pode comecar em qualquer ponto do desenvolvimento, no entanto,
para o autor, ele ndo pode ser feito com muita pressa. As artes conceituais e esbogos,
presentes nos documentos iniciais criados pelos artistas e game designers da equipe podem
fornecer informacdes importantes proporcionando auxilio para a area de audio. O sound
designer interpreta essas ideias e identifica que tipo de sons podem ser necessarios em geral.

25 Conhecidos como Game Assets, sio 0s recursos que vdo fazer parte do projeto de um jogo e serdo
apresentados ao usuério. Além de efeitos sonoros e musicas, podem ser texturas, modelos 3D de personagens,
objetos e entre outros.
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Se o foley?® for usado para captacdo de sons, as possibilidades de coletar informagoes
importantes acontecem nesses primeiros momentos, descrevendo que tipo de objetos ou
localizagBes serdo necessarios para capturar e gravar os sons, de acordo com as artes
conceituais. O fornecimento de audio pode ser concebido bem antes que seja montado um
ambiente ou um personagem no jogo. O autor argumenta que pensar as formas iniciais do
audio nesta fase pode ser um "tempo criativo™ bem investido no projeto, e se 0 sound designer
optar por adicionar sons temporarios como placeholder - descritos por Zagal e Altizer (2015)
como recursos temporarios utilizados no lugar de recursos finais que ainda ndo foram criados
no desenvolvimento de um jogo digital — isso ajuda a inspirar o restante da equipe na fase
conceitual, podendo dar vida a parte visual e abrir "as portas da criatividade" para o processo
criativo de todos os envolvidos no projeto.

Para usufruir do foley, além do sound designer precisar de um local especifico, 0 mais
importante é ter a disposicdo equipamentos para gravagdo. Eles também poderdo ser usados
para gravacdo em campo, capturando fontes de audio externas que sdo inconcebiveis dentro
de um estadio, como o vento ou as ondas do mar (COLLINS, 2008). Essa infraestrutura de
um estadio de audio e equipamentos para gravacao envolvem um alto investimento, e
conforme Bridgett (2013), esses recursos podem ser primordiais para a producdo de audio. O
autor desmembra a infraestrutura de um estudio de audio, como ele deveria ser e 0 que é
necessario neste ambiente. Existem muitas varidveis nessas estagdes de trabalho e alguns
destes itens podem ser requisitos basicos em alguns projetos, porém em outros, ndo sdo
necessariamente uma norma. O autor propde um checklist baseado na producdo de um jogo
AAA ficticio (Tabela 10):

% Foley é uma técnica de gravacdo de audio, em estldio ou externamente, para modificar ou enriquecer os
efeitos sonoros de determinadas cenas ou momentos em produtos midiaticos audiovisuais. (MARKS, 2009)



57

Tabela 10 — Infraestrutura necessaria para um estadio de audio na producéo de AAA’s

1 Hardwares
Softwares
Ferramentas de Implementacao
Middlewares

2 Biblioteca musical
Biblioteca de efeitos sonoros
Equipamentos para gravacao (foley)

3 Sala acustica
Instalacoes / Equipamentos de estudio

Calibragao

Fonte: Adaptado de Bridgett (2013, p. 75)

E muito comum encontrar profissionais de &udio trabalhando dentro da
desenvolvedora em suas estacBes de trabalho iguais as de outros setores do desenvolvimento
de jogos, e neste caso, nenhum item de prioridade trés da infraestrutura proposta por Bridgett
(2013) é utilizado na producdo sonora. Essa pratica acaba limitando o profissional nos
recursos disponiveis para alguns processos da producdo de audio, como por exemplo, a
masterizacdo da trilha sonora em momentos diferentes do jogo. Para isso, sd0 necessarios, no
minimo, monitores de dudio calibrados e um ambiente especifico para monitoramento de
frequéncias da musica com isolamento acustico. Evidentemente que o investimento em um
estldio acustico impacta profundamente no or¢camento disponivel das desenvolvedoras de
jogos para a area do audio e neste item Bridgett (2013) afirma que a porcentagem do
investimento sonoro partindo do orgcamento geral de um jogo, encontra-se entre 2% e 10%.
Dentro desta estimativa situam-se os baixos 3% de investimento encontrados por Kohler
(2010), demonstrado na Perspectiva A deste capitulo.

Os itens de prioridade um sdo encontrados com mais facilidade nas desenvolvedoras
de jogos, por ndo necessitarem de um alto investimento para aquisi¢cdo. De acordo com o 1°
Censo da Indastria Brasileira de Jogos Digitais do BNDES (FLEURY; SAKUDA,
CORDEIRO, 2014) séo usadas diversas ferramentas nas areas do desenvolvimento de jogos
no Brasil, que podem ser de integracdo de midias, conteddos, recursos de arte ou de audio. As
mais utilizadas s&o o pacote Adobe, o Blender e o 3DStudio Max. Desses trés que lideram a

lista das ferramentas de autoria, 0 pacote Adobe é o Unico que pode fazer parte do setor de
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audio, o que também mostra a dependéncia dos desenvolvedores de determinados fabricantes
de software e a escassez de softwares de audio na lista geral. Ao comprar equipamentos —
hardwares - e softwares para um estudio, sera garantido que as mais novas tecnologias estaréo
a disposicao dos profissionais de audio, podendo atingir bons resultados sonoros na produgéo
dos projetos. As ferramentas de implementacdo e os middlewares sdo essenciais para a
dinamicidade do audio, fator importante da producéo.

Os itens de prioridade dois do checklist de Bridgett (2013) contribuem para os
profissionais de audio terem a sua disposicdo uma grande variedade de fontes sonoras para
utilizar na producdo de &udio, incluindo os equipamentos de gravagdo e foley para a obtencdo
de efeitos sonoros originais e musicas proprias.

Os itens de prioridade trés sdo atributos notaveis que podem tornar o trabalho dos
profissionais de audio mais facil e completo em um estddio acustico, capacitando-os com
vantagens como mixagem e masterizacdo. Os equipamentos presentes no estidio podem
agilizar alguns processos, como a edicdo, tanto em dialogos, efeitos sonoros e em trilhas
musicais. E concluindo os itens do checklist, com uma calibracéo precisa do estudio acustico,
todos os aspectos sonoros podem ser produzidos com mais eficiéncia e podem atingir uma
qualidade superior, especialmente na p6s-producéo.

Em alguns casos, os materiais usados como fontes sonoras podem n&o derivar de
gravacOes do proprio profissional de audio. Nesse cenario, o sound designer poderéa utilizar as
bibliotecas de audio. Segundo Horowitz e Looney (2014), esta pratica comegou apés o CD ter
alcancado uma popularidade expressiva. A industria cinematografica e os engenheiros de
audio estabaleceram a criacdo destas bibliotecas disponibilizando-as para outros profissionais
de &udio. A pratica continua atualmente, no entanto a Internet mudou esta dindmica devido a
facilidade de compra online, com o download imediato de arquivos e a possibilidade de
usufruir de bibliotecas gratis sem nenhum custo. Estas bibliotecas consistem em grandes
catalogos pré-fabricados e hoje sdo comumente usados na industria, ndo sé em jogos digitais,
mas em diversas midias audiovisuais (COLLINS, 2008).

Em inumeras circunstancias as fontes sonoras derivadas de bibliotecas podem ser
manipuladas e divididas em camadas para conseguir um efeito desejado ou tentar tornar o
audio mais original e envolvente. Essa pratica € realizada principalmente para distinguir o
som de outros jogos que podem estar usando as mesmas bibliotecas de audio, visto que
atualmente qualquer pessoa pode adquiri-las. Além disso, o audio pode ser gerado através de

processamento de sinal digital ou de sintetizadores, técnica usada tanto no sound design para
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criar efeitos sonoros e ruidos nunca antes ouvidos, como em producdo musical, atraves de
instrumentos virtuais ou aplicacdes de efeitos?” (HOROWITZ; LOONEY, 2014).
Considerando a producdo integral da camada sonora, ap0s esse periodo inicial,
descrito anteriormente com materiais fontes e placeholders, uma lista de sugestfes de audios
pode ser criada dividindo-a em atos ou capitulos. Essa divisdo pode definir o que acontecera
com 0 &udio no decorrer do jogo. Nota-se a importancia do profissional de &udio, ou da
equipe, em manter uma relagdo proxima com o0s game designers, visto que a historia vai
ajudar a colher este material sonoro para ser produzido posteriormente. Essa divisdo pode
proporcionar a criagdo de um procedimento que Collins (2008) chama de “mapa de emogdes”
(Figura 10), um guia visual para o sound designer replicar as sensa¢fes que 0 jogo passa para

o0s jogadores através do audio, embora seja utilizado principalmente no eixo musical.

Figura 10 — Exemplo de mapa de emogéo em um jogo.

chefe encontrar a
monstro  gsnada do
gorila destino

macacos

batalhar macacos voadores penhasco
do mal tfraicoeiro

encontrar arma

terreno dificil labirinto no pantano

vagando

Fonte: Adaptado de Collins (2008, p. 92)

Questdes que o profissional de dudio pode indagar a si mesmo para organizar 0 mapa
de emocdes: a fase termina em um chefe? Existem mini-chefes? Encontramos um item chave
que é indispensavel para dar continuidade ao jogo? Onde estdo os pontos significativos de
tensdo e recompensas para 0 jogador? Essas respostas, sobretudo para o arco musical, sdo
mais importantes do que 0s proprios eventos literais, pois podem inferir significados mais

profundos a camada sonora. Segundo Morton (apud COLLINS, 2008, p. 92):

27 Estes efeitos e técnicas de edicdo sdo popularmente conhecidos na producdo de audio — looping, equalizacéo,
compressdo, reverberacdo — e podem ser examinados com mais detalhes no livro Essential Guide do Game
Audio (2014) de Horowitz & Looney.
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"Crie um climax no seu jogo utilizando o audio. N&o use sua musica mais intensa até
gue voceé tenha atingido o ponto mais critico no arco dramatico do jogo. A batalha do
chefe final é mais importante do que a batalha dos chefes menores? Mostre-a na
musica. Um jogador deve ser capaz de interpretar subconscientemente o nivel de

importancia dos eventos com base na musica que 0s acompanha.”

Além disso, Collins (2008) explica que o principal documento a ser criado na fase de
pré-producdo do projeto € o Game Design Document (Documento de Design do Jogo),
comumente conhecido como GDD. Este documento representa uma ampla visdo do jogo
detalhando enredo, gréaficos, animages, programacao e inclusive, o tripé proposto por Marks
(2009) anteriormente, trilhas musicais, efeitos sonoros e didlogos. Um sound designer que
participa do processo de cria¢cdo do GDD pode ter somente storyboards?®, artes conceituais e
esbocos a sua disposicdo. No entanto, ha muitas decisGes que podem ser tomadas nessa fase
para ajudar o trabalho do profissional nos efeitos sonoros, desde o inicio do processo e, além
disso, garantir que o audio desempenhe um papel significativo no jogo. A industria de
maneira geral exclui os itens de dudio do GDD na fase inicial dos projetos; como acontece na
Perspectiva A, na tabela de méo-de-obra das empresas europeias proposta por Kohler (2012).
Toda a equipe, incluindo o sound designer, deve participar da criagdo do documento de
design principal de acordo com Collins (2008). Durante todas as fases de producdo ele sera
modificado e posteriormente cada equipe das areas de arte, programacdo e audio podem
compor, respectivamente, documentos especificos; Art Style Guide (Guia Artistico);
Technical Design Document (Documento Técnico) e o Audio Design Document (Documento
de Audio), documento principal da area que incluira todos os procedimentos e técnicas, como
0 mapa de emocdes e a lista de arquivos sonoros.

Collins (2008) inclui os publishers?® como possiveis modificadores do processo
criativo na fase inicial do desenvolvimento. Assim como editoras de livros, os publishers de
jogos digitais séo geralmente os superintendentes de todo o processo de criagdo do projeto. De
modo geral, existem duas maneiras de publicar um jogo; a) a empresa que desenvolve o
projeto € a mesma que ird publica-lo, ou b) uma empresa desenvolve o projeto e outra
empresa publica o produto final. No segundo caso, publicadoras geralmente fornecem apoio

financeiro ou o uso de propriedades intelectuais para a producdo, portanto, eles podem

28 Storyboards sdo organizadores graficos tais como uma série de ilustra¢des ou imagens arranjadas em
sequéncia com o proposito de pré-visualizar um filme, animacao ou jogo digital (GRESS, 2014)

29 publisher é uma empresa que publica jogos digitais, podendo financiar e distribuir os titulos desenvolvidos
por outras empresas. Além disso, uma empresa desenvolvedora pode publicar seu préprio jogo
independentemente. Um processo semelhante acontece com as editoras de livros e filmes (NOVAK, 2012)
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determinar algumas decisdes importantes relativas a concepcdo e a pré-producdo do projeto
para garantir um produto viavel com um grande numero de vendas em nivel mundial. Com
isso, subentende-se que a empresa publicadora acaba por ter um controle criativo sobre o
produto, influenciando os processos criativos da producdo de audio e de toda a equipe nas
fases iniciais do desenvolvimento.

O processo de composi¢do para trilhas sonoras tem a mesma logica da preparagao dos
efeitos sonoros. As desenvolvedoras de jogos frequentemente contratam compositores
terceirizados para a criacdo musical. Verifica-se que o material conceito gerado por toda a

equipe é importante para o compositor, segundo Nugel (apud MARKS, 2009, p. 302):

"Antes de iniciar a trilha sonora de um jogo, costumo peneirar as informacdes de todo
0 material conceitual do projeto, eshogos, resumos e etc. Tudo que o desenvolvedor
fornece de antemdo é importante para obter uma ideia basica do jogo, um tipo de
imagem emocional. Com isso, posso pensar que estilo de musica vou criar. Ela deve
ser orquestral ou mais contemporanea com elementos eletrénicos e rock, ou uma
mistura de tudo isso? Frequentemente o desenvolvedor decide o estilo de mdsica que
ele quer no seu jogo, nesse caso, eu ignoro a busca do estilo e faco uma anélise
aprofundada da estrutura do jogo de acordo com o material conceito, dependendo da

quantidade de informacg6es fornecidas pelo desenvolvedor™

Ainda assim, Marks (2009) reconhece que a jogabilidade e toda a parte visual do jogo
tém a tendéncia a evoluir continuamente, por isso o design sonoro ndo estara finalizado em
um primeiro momento. Se o0 jogo estimar uma ampla variedade de cenarios e personagens,
tentar imaginar e identificar uma extensa lista de arquivos de audio pode ser extremamente
complicado, processo que deve ser feito ap6s a pré-producdo do projeto com o Audio Design
Document criado. O autor deixa claro que a equipe de desenvolvimento deve trabalhar em
conjunto para comegar a pensar conceitualmente o audio do jogo o mais cedo possivel,
planejando todo o processo.

Inclui-se na revisdo tedrica deste capitulo o que Chandler (2013) cita sobre a producao
de dialogos - também chamados de voiceover®. O dialogo é "uma das principais maneiras de
darmos vida aos personagens e a historia do jogo", ao incluir voz na producdo do projeto
(CHANDLER, 2012, p. 154):

30 Os voiceovers - que podem ser traduzidos como dublagem - sdo usados em jogos digitais para os dialogos e
narracfes de personagens. Frequentemente sdo gravados e fornecidos por uma empresa terceirizada, que faz a
escolha dos dubladores que interpretaram os personagens do jogo. (NOVAK, 2012)
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"E preciso que ocorra um planejamento inicial do voiceover do jogo na fase de pré-
producdo. Nessa fase, 0s objetivos de design do voiceover poderdo ser definidos e
qualquer consideracdo técnica para eles serem atingidos deve ser examinada. Se o
voiceover for considerado posteriormente no processo de desenvolvimento, sera

mais dificil, demorado e custoso implementa-lo"

Além do dialogo original do jogo ser planejado com antecedéncia, a pratica de
traducdo chamada localizagdo aumenta as oportunidades para os desenvolvedores lucrarem
com 0s jogos em outros paises. Segundo Chandler, essa pratica também acontece durante a
pré-producdo do projeto, e "se ndo for planejada apropriadamente, podem ser um processo
frustrante e demorado para toda a equipe” (CHANDLER, 2012, p. 339).

Considera-se que na Perspectiva B deste capitulo, a producdo de audio para jogos
digitais, expressa até entdo na aquisicdo e criacdo dos eixos identificados por Marks (2009) -
efeitos sonoros, musicas e dialogos - a implementacdo pode fazer parte dos processos
realizados pelos profissionais de audio. Atualmente os projetos de jogos digitais séo
desenvolvidos nas game engines, também denominadas motores graficos ou motores de jogo.
A partir delas, tanto desenvolvedores indie como as grandes empresas globais criam jogos
para varias plataformas diferentes. As engines consistem em programas ou softwares rodando
em sistemas operacionais de computadores que sdo capazes de juntar e construir todos os
elementos de um jogo em tempo real. Elas incluem motores graficos para renderizar visuais
em duas ou trés dimensbes (2D ou 3D), motores de fisica para detectar colisGes e fazer
animacdes, além de ferramentas para inteligéncia artificial, gerenciamento de arquivos,
programacdo, e evidentemente, suporte ao audio. Isto posto, o audio nas engines ndo é tratado
de maneira equivalente, ou seja, diferentes plataformas de criacdo de jogos tém diferentes
capacidades de implementacdo de dudio (HOROWITZ; LOONEY, 2014). A medida que o0s
jogos se tornaram mais complexos e os profissionais envolvidos no desenvolvimento nem
sempre estdo proximos fisicamente, tornou-se uma pratica padrdo produzir o audio e entrega-
lo a um programador, ou a uma equipe de programadores — através de arquivos em
dispositivos ou upload de arquivos na internet. Além disso, uma documentacdo pode conter
em texto os nomes dos arquivos e instruces sobre onde o audio deve se encaixar e 0 que

deve, ou ndo, tocar (Figura 11).
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Figura 11 — Implementacéo de audio através de documentagdo e arquivos
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Fonte: Adaptado de Horowitz e Looney (2014, p. 124)

Ao longo do tempo, para realizar essas tarefas dinamicamente, a inddstria adotou um
software que lida com uma quantidade cada vez maior de arquivos para a implementacdo de
audio entre estes trés nucleos, engine, sound designer e programador. Este software é
chamado de middleware, citado anteriormente por Bridgett (2013) como um dos itens do
checklist da infraestrutura necessaria para a producao de audio. O middleware de adudio é uma
ferramenta que funciona em conjunto com a engine principal do jogo. Seu trabalho é permitir
gue o sound designer tenha mais controle sobre como, quando e onde o audio vai soar em um
jogo digital utilizando eventos e parametros pré-configurados, mesmo sem conhecimento na

area de engenharia e programacao (Figura 12).

Figura 12 — Implementacéo de &udio utilizando Middleware
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64

Atualmente os principais middlewares utilizados na industria global s& o FMOD
Studio e o Audiokinetic WWISE, além de plugins utilizados diretamente nas engines, como 0
Fabric e o Master Audio. Estas ferramentas podem garantir que a camada sonora que sera
ouvida em um jogo digital soe exatamente como o profissional de &udio gostaria que ela
soasse (FARNELL, 2010; HOROWITZ; LOONEY, 2014).

Atraveés do uso do middleware os profissionais de audio aproximam-se cada vez mais
do conceito de audio dindmico. Mesmo que a industria de jogos digitais busque
gradativamente uma aproximagéo com a inddstria cinematografica, a producdo de audio entre
estes dois modelos midiaticos tem diferengas fundamentais. Meneguette (2011) expde que na
paerspectiva da criacdo sonora, um filme é linear/ndo-participativo e um jogo digital é
participativo/ndo-linear. Dessa forma, a capacidade de previsdo do que ocorrerd difere em

cada caso:

“No filme tradicional, sabe-se com exatiddo quando e quais eventos irdo ocorrer, j&
que a sequéncia de imagens é escolhida na montagem. O trabalho inovador do
compositor para games encontra-se no fato de que, efetivamente, o dudio depende da
interacdo do jogador — e ndo h& como prever com certeza a atitude dele na
participacdo com o ambiente do jogo. Esse aspecto determina procedimentos

metodologicos diferentes no projeto sonoro do audiovisual.” (MENEGUETTE,
2011, p. 4)

Conforme Collins (2008), o audio dindmico é o audio que reage tanto as mudangas no
ambiente quanto a resposta do usuario — e ainda o diferencia em dois tipos: o dudio interativo
e 0 audio adaptativo®!. Portanto, é de suma importancia que na producéo de audio para jogos
digitais, a equipe ou o profissional de audio envolvido leve em consideracdo a dinamicidade

dos eventos sonoros que preenchem a camada auditiva do titulo a ser desenvolvido.

4.4 RESUMO DO CAPITULO

Compilam-se na Perspectiva B deste trabalho os processos de obtencédo e edicdo de
audio através das principais caracteristicas e técnicas utilizadas na indudstria, além de abranger

um breve relato quanto & implementagdo do audio obtido. Além disso, destaca-se a

31 para uma melhor compreensdo do assunto, ver o item 1.2 Audio dinamico, interativo e adaptativo de
Meneguette (2016).
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importancia que o sound designer - ou a equipe responsavel - tem desde o inicio do
desenvolvimento dos jogos digitais, incluindo-o nas fases de concepcéo e pré-producdo do
projeto. A literatura especializada no campo do audio para jogos que foi utilizada na reviséo
tedrica deste item contrasta com a Perspectiva A, no item anterior, citando em diversos
momentos a area de audio participando da geracdo de ideias e influenciando a criacdo de
outros setores da equipe. Reconhece-se que o0s autores afunilam os assuntos em
procedimentos praticos, deixando em segundo plano o estado da arte e o processo criativo dos
profissionais do audio.

De maneira geral, os autores da literatura especializada na area de producdo de audio
para jogos digitais deste trabalho se sobrepdem, compartilhando de um mesmo propdésito: o
profissional ou a equipe responsavel pela producdo de audio do projeto deve estar presente
desde o inicio do desenvolvimento, com tempo disponivel nas fases conceito e pré-producéo
para estabelecer um processo criativo de geracdo de ideias, além de influenciar o processo
criativo de outras &reas que exigem sincronia com o audio, como a arte e a animacao. Essa
visdo evita erros, retrabalhos e proporciona ao produto final, o jogo digital, uma experiéncia
realmente envolvente, sem se basear em estimular apenas alguns elementos do jogo, mas sim
ativando todos os sentidos de percepc¢éo do jogador.

Embora seja consenso de que “ndo ha férmula magica para o ato criativo, o processo
que envolve tal feito tem atraido atencdes ao longo dos séculos” (BARTH; CONTI,;
PINHEIRO, 2013, p. 2); o processo criativo - ainda sem uma definicdo concreta - esta
presente na producdo do audio para jogos digitais em ambas as perspectivas da pesquisa, mas
com diferentes abordagens. Nota-se que com a exclusdo do sound designer na fase inicial do
desenvolvimento, baixo investimento na area de producdo de audio e falta de atencdo dos
produtores para o design sonoro na Perspectiva A do estudo, o profissional acaba limitado ao
ter que produzir o audio para o projeto de uma maneira apressada - feito de "Gltima hora" -
sem recursos e sem a atencao que deveria receber do restante da equipe.

Para aprofundar essa investigacdo, sobretudo no Brasil, ainda ha pouco material na
literatura contemplando o processo criativo, conceituacdo e inovagdo da producdo de audio
em jogos. Assim como afirma Kohler (2012), ndo seremos capazes de chegar a um
entendimento de geracdo de ideias, e sobretudo, ao processo criativo, até que entendamos
mais profundamente os mecanismos da mente. Atualmente, a pesquisa cientifica ndo tem uma
definicdo concreta sobre esses pensamentos, e até que alguém a faca, saber especificamente
como a mente gera ideias vai permanecer nas fronteiras do conhecimento. Além disso,

encontram-se pesquisas e estudos no desenvolvimento de jogos com mais facilidade a partir
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da sua midia, incluindo a parte técnica do desenvolvimento, contemplando a tecnologia e as
praticas que devem ser seguidas na criacdo de um jogo digital. Um estudo posterior deve ser
realizado para abranger a area criativa que é fundamental na producdo de audio para jogos
digitais.
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5 MODELOS DA PRODUCAO SONORA PARA JOGOS DIGITAIS

Existem variaveis envolvidas na cadeia de producdo da sonorizagdo de jogos digitais.
Identifica-las é um passo necessario para o aperfeicoamento dos profissionais e da industria
como um todo. O principal desafio do processo de produzir o dudio se da no sentido de criar
(ou obter de alguma fonte), selecionar, editar, tratar, mixar e, eventualmente, implementar
elementos sonoros ao jogo garantindo harmonia estética e conceitual com o restante dos
aspectos do projeto.

Pressupde-se que no Brasil, o profissional de audio para jogos pode advir de outras
midias e pode assumir o papel de gerente do desenvolvimento do &udio - funcéo exercida por
um diretor de audio na industria global - o que o torna um "faz-tudo", que sozinho realiza o
trabalho que uma equipe inteira poderia fazer. Além disso, essa cadeia de producdo pode
envolver ainda profissionais de &audio freelancers, produtoras de &udio, atores vocais,
compositores e entre outros. O jogo ganha alma a partir da atuagdo destes profissionais
envolvidos na producdo sonora.

Este capitulo inicia com a classificacdo da producdo de dudio em duas areas distintas,
a) producédo interna e b) producédo externa. Elaborada essa hierarquia macro, inicia-se um
debate quanto aos conceitos estratégicos encontrados nos diferentes tipos de producédo sonora,
sobretudo a colaboracdo interorganizacional. Posteriormente, a proposta de uma taxonomia €
apresentada de acordo com as escolhas - necessidades e limitacbes - de diferentes
desenvolvedoras de jogos digitais no Brasil, nomeando e detalhando esta sistemaética.
Evidentemente, existem diferencas do mercado global para o brasileiro, por isso, estabelecer a
definicdo de cinco modelos distintos que podem ser usados como possibilidades de se

conduzir o processo de sonorizacdo em jogos digitais torna-se necessario.

5.1 PRODUCAO INTERNA E PRODUCAO EXTERNA

A producdo interna de &udio em uma desenvolvedora de jogos corresponde ao
fornecimento dos elementos sonoros dos jogos realizados dentro das dependéncias da propria
empresa, isto &, existe a presenca de um profissional envolvido no design sonoro do projeto
durante todo o desenvolvimento dos jogos criados pela organizacdo. Porém, essa presenca
como funciondrio contratado da empresa ndo quer dizer que o audio esteja presente de

maneira integral no processo de elaboracéo do jogo, como foi dito nos capitulos anteriores em
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que frequentemente o sound designer n&o participa do desenvolvimento de projetos desde a
sua concepcao. Esta estratégia faz com que ndo seja necesséria a contratacdo de profissionais
de audio externos para o fornecimento sonoro.

Tradicionalmente, a producdo de audio nas grandes empresas da indudstria global - as
desenvolvedoras de jogos AAA - ocorre de maneira isolada. Conforme Bridgett (2013) expde,
essa caracteristica isolada é devida ao estudio acUstico de design de &udio em que 0s
profissionais trabalham diariamente. Normalmente o ambiente fica separado do restante da
equipe de desenvolvimento no espaco fisico da empresa. Esta atividade afastada pode gerar
alguns pontos negativos segundo o autor; um certo desprezo dos outros integrantes da equipe
de desenvolvimento e sobretudo, a falta do contato fundamental entre os funcionarios,
colaborando entre si na criacdo de jogos. E compreensivel que estes espacos estejam isolados
do restante do desenvolvimento, em salas especialmente projetadas com tratamento acustico
para o design de &udio e suas técnicas - gravacdo, edicdo, mixagem e masterizacdo - para que
possam ser exportados os arquivos de audio, e eventuais ajustes, com a maior qualidade
possivel. Porém, essa cultura de "estudio de portas fechadas"” faz com que a interacdo entre 0s
funcionarios das empresas ndo aconteca. Bridgett (2013) descreve que essa cultura do estadio
de audio isolado € intimidadora para o restante da equipe e que os profissionais podem ser
tratados com um certo desdém por essa separacdo. Como alternativa a estes problemas, o
autor diz que é necessario repensar ndo sé o que um estudio de audio interno significa para o
desenvolvimento de jogos, mas além disso, uma proposicdo de arquitetura e layouts mais
amigaveis favorecendo o contato social. A criacdo de estadios transparentes, com materiais de
vidro isolados acusticamente, pode manter o contato ocular entre os profissionais de audio e
as outras equipes, favorecendo a colaboracéo interna.

A producdo externa de audio em uma desenvolvedora de jogos corresponde ao
fornecimento dos elementos sonoros dos jogos realizados fora das dependéncias da empresa,
isto €, o material que compde o design sonoro € obtido, criado e editado por um profissional,
por uma equipe - dois ou mais profissionais de audio - ou por uma produtora de audio, que
pode provir da experiéncia de sonorizar outras midias, como filmes, animacGes e
documentarios, ou mesmo produtoras especializadas no fornecimento de audio para jogos
digitais. Esta pratica, na indudstria tradicional no Brasil, pode ser denominada de terceirizagdo
ou externalizacdo. Peixe (2013) define a terceiriza¢do por qualquer tipo de empresa privada
ou governamental que transfira a outra suas atividades, proporcionando maior disponibilidade
de recursos para sua atividade-fim, reduzindo a estrutura operacional, diminuindo os custos e

economizando recursos. No contexto do desenvolvimento de jogos, o termo outsourcing €
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muito utilizado derivando da industria internacional e ambos 0s conceitos estdo intimamente
ligados & subcontratagdo.

Conforme expGe Bridgett (2013), no processo usado por uma empresa no qual outra
organizacdo € contratada para desenvolver uma certa area desta empresa contratante, area que
pode estar entre os elementos de design, elementos técnicos, elementos visuais e 0s elementos
auditivos do jogo, estes elementos séo essenciais em todas as partes do desenvolvimento de
projetos de jogos digitais. No caso do fornecimento externo de audio, a presenca dos
profissionais envolvidos na sonorizacdo ndo sera constante no decorrer do desenvolvimento
do projeto, visto que o material sonoro é criado externamente. Esses comportamentos por
parte das desenvolvedores de jogos digitais que visam a formar parcerias podem ocasionar em
alguns fendmenos conhecidos entre as acdes de gerenciamento entre empresas, chamadas de
estratégias interorganizacionais (WINCKLER; MOLINARI, 2011). A principal estratégia
adotada no ambito organizacional é a colaboracdo. A idéia basilar das estratégias
colaborativas aplicadas a indlstria de jogos digitais é desenvolver produtos com objetivos
comuns coordenados, para manter ganhos competitivos coletivos, bem como a utilizacdo de
uma das principais vantagens da colaboracdo, a teoria dos recursos empresariais. A parceria
no trabalho pode desenvolver outras concepgdes, como a confianga, o compartilhamento de
conhecimento e a aprendizagem.

A colaboracdo é encontrada nos diferentes modelos de producdo sonora em jogos
digitais; por esse motivo, essa estratégia serd abordada neste capitulo para que, em seguida,

seja apresentada a proposta de uma taxonomia da producéo de audio.

5.2 GESTAO ESTRATEGICA NA PRODUCAO SONORA

Na literatura, existem varios conceitos e nomenclaturas que abrangem o assunto de
“trabalho em conjunto”. Sabe-se que a estratégia - do termo grego “strategos”, que significa
general do exército - vem da area militar, a arte de liderar e comandar uma tropa ou um
exército em busca do uso eficaz de recursos na destruicdo dos inimigos (MINTZBERG,
1987). Apesar de os negdcios ndo serem guerras, eles podem ter alguns pontos em comum,
como a luta diaria pela sobrevivéncia de uma empresa, conforme expde Perucia, Balestrin e
Verschoore (2008) em um dos primeiros estudos sobre as estratégias colaborativas na

Industria Brasileira de Jogos Digitais - abreviada neste estudo com a sigla IBJD - considerada
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por Perucia, Balestrin e Verschoore (2008) uma industria jovem, em fase embrionaria e ainda
incipiente no pais.

Para Porter (1990), em uma perspectiva mais tradicional, as estratégias eram referidas
somente ao contexto de estrutura industrial externa, formada pela firma, seus compradores,
fornecedores e concorrentes. Esse conceito - chamado de estratégia competitiva - que visa a
estabelecer uma posicao lucrativa e sustentavel contra a concorréncia na industria, perde
forcas neste estudo devido a alguns fatores, como a incipiéncia da IBJD, a falta de incentivo
das empresas com a area de audio e a constante transformacdo econémica no mundo dos
negdcios atualmente (BALESTRIN; VERSCHOORE; JUNIOR, 2010). Além disso, o
consumo de jogos nacionais pelo publico brasileiro é pequeno, fazendo com que os maiores
concorrentes da IBJD sejam as grandes desenvolvedoras internacionais.

O conceito de estratégia tem diversas abordagens, ele envolve tanto a organizacdo
como o ambiente em que ela atua (MINTZBERG; AHLSTRAND; LAMPEL, 2000). Seu
planejamento pode ser desenvolvido em nivel a) organizacional, que diz respeito somente aos
aspectos, recursos e resultados internos da empresa ou b) interorganizacional, que se refere as
acOes desenvolvidas entre duas ou mais empresas. Os modelos da taxonomia proposta nesta
pesquisam consideram que as estratégias interorganizacionais podem vir a formar multiplas
parcerias de diferentes propriedades e particularidades.

Mencionadas anteriormente, entre as possiveis estratégias interorganizacionais estdo a
colaboracdo e a cooperacdo. As diferentes definicdes e entendimentos desses termos
utilizados na economia, na sociologia, na administracdo e na ciéncia politica dificultam uma
compreensdo concreta do assunto. Em diversas fontes os dois termos sdo usados como
sinénimos (LOVE; ROPER, 2004; PERUCIA, 2008; THOMPSON; PERRY; MILLER, 2009;
TUTIDA, 2009, SCHMIDT, 2013). Este estudo compartilha do mesmo entendimento para
melhor representar as estratégias colaborativas utilizadas na producdo de audio para jogos
digitais e mantém o ato de colaborar com o titulo de “colaborag¢dao”. A colaboracdo, segundo
Balestrin, Verschoore e Junior (2010) "tem a capacidade de facilitar a realizacdo de acgdes
conjuntas e a transacdo de recursos para alcangar objetivos organizacionais”. Essas acOes
podem ser definidas como um conjunto de transagOes replicadas e fortalecidas por
configuracOes relacionais e estruturais dotadas de fronteiras dinamicas e elementos
interconectados (TODEVA, 2006). Um exemplo didatico desta conceituagdo no ambito do
audio para jogos digitais é o estudo de caso presente no Modelo 3, Game Audio Hibrido, que

sera proposto e analisado a seguir: fronteiras dindmicas de ambas as empresas do estudo de
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caso, Aquiris Game Studio e Radioativa Produtora, interconectam-se para realizar producoes
sonoras fortalecidas pelo trabalho em conjunto.

Os processos colaborativos sdo movimentos utilizados por empresas para facilitar a
criacdo e a transformacdo de conhecimento em ativos econémicos. Esses processos devem ser
especializados o bastante, a fim de oferecer aos seus participantes diversas formas de
interacdo, facilitando o controle, a coordenagdo e a comunicagédo entre as partes envolvidas
que compdem o grupo, tanto no mesmo local, como em locais geograficamente diferentes;
devem considerar que as formas de interacdo acontecam tanto simultaneamente como em
etapas diferentes. A colabora¢do ajuda a diminuir as barreiras impostas pelo espaco fisico e 0
tempo, como por exemplo, usando a tecnologia e o ciberespaco (FUKS; PIMENTEL, 2012).
Tendo como exemplo o uso da tecnologia, a facilidade de comunicagdo introduzida pela
Internet faz com que as empresas se beneficiem do acesso as informacGes, ferramentas e
servigos. Isso vem permitindo a desverticalizagdo do desenvolvimento de jogos como um
todo, encaminhando a IBJD em direcdo a um modelo de empresas horizontais voltadas as suas
principais competéncias e mais intensivas em transacGes com parceiros externos, sobretudo
no ambito da producdo de audio. A analise dos dados da pesquisa explicitard diversos sinais
da horizontalidade das parcerias colaborativas quanto as suas estruturas, como por exemplo 0
uso da comunicagdo online entre o sound designer e o restante da equipe.

Uma das principais correntes teoricas utilizadas em pesquisas sobre colaboracdo
encaixa-se no contexto da producdo de audio para jogos digitais, que € a abordagem da
dependéncia de recursos - também chamada de teoria dos recursos empresariais (KLOTZLE,
2002). Segundo Wernerfelt (1984), recursos sdo todos os ativos materiais e imateriais
conectados de forma semipermanente a uma organizacdo. Como muitos destes recursos séo
especificos e ndo sdo mdveis ou imitaveis, as organizaces utilizam uma rede colaborativa
com a intencdo de ganhar acesso aos recursos valiosos de outras empresas. Empregando a
teoria dos recursos empresariais a producdo de audio desta pesquisa, tem-se um exemplo
tradicional em parcerias colaborativas: a empresa A ndo possui recursos disponiveis como
espaco fisico e equipamentos necessarios para a criagdo e producdo de partes dos materiais
sonoros para o0 jogo a ser desenvolvido; dessa forma, a empresa A contrata a empresa B que
possui toda infraestrutura necessaria para a producdo sonora completa.

Enfocando exclusivamente a colaboracdo sob a perspectiva dos recursos possuidos
pelos diferentes parceiros, Eisenhardt e Schoonhoven (1996) descobriram que uma das
maiores tendéncias a formacdo de parcerias é quando os parceiros detém posicGes fortes no

mercado - ou seja, possuem recursos valiosos para serem divididos com outras empresas. As
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empresas deste estudo tém recursos valiosos, experiéncia na area de desenvolvimento de
jogos digitais e uma certa influéncia nos mercados em que atuam.

Um aspecto adicional analisado teoricamente por Das e Teng (2000) ¢ a relacdo entre
a complementaridade e a similaridade dos recursos dos parceiros e 0 desempenho da
colaboracdo. Essa relagdo é positiva, pois contribui para que haja aumento das competéncias
totais, aumentando com isso a eficiéncia da colaboragao. Por outro lado, empresas ndo podem
trabalhar juntas se elas forem muito diferentes em termos de suas culturas organizacionais,
praticas de gerenciamento, orientacdes estratégicas e sistemas tecnoldgicos.

A complementaridade e a similaridade das empresas na colaboragéo levam a outra
contribuicdo mutua que concorre para um bom desempenho da parceria: a capacidade de
aprender uma com a outra. Os conceitos denominados compartilhamento de conhecimento e
aprendizagem sdo encontrados nas parcerias estudadas na pesquisa. Na literatura, alguns
autores caracterizam o ato de compartilhar conhecimento e aprender trabalhando como sendo
uma estratégia de ensino-aprendizagem e podem dividi-la entre aprendizagem cooperativa e
aprendizagem colaborativa. Assim como as definicdes dos conceitos de cooperacdo e
colaboracdo, para fins didaticos, esta pesquisa classifica esses movimentos com a
nomenclatura de ‘“aprendizagem”. Para Aratjo e Queiroz (2004), a “aprendizagem ¢ um
processo onde 0s membros do grupo ajudam uns aos outros para atingir um objetivo
acordado”. Aplicando o conceito ao objeto de estudo dos modelos propostos na taxonomia a
seguir, por meio da construcdo em conjunto e com a ajuda entre 0s membros da equipe de
desenvolvimento de jogos, busca-se atingir a conclusao do projeto, resultando na aquisicdo de
novos conhecimentos (LEITE et al, 2005). A base da aprendizagem esta na interacdo e troca
entre os participantes, com o objetivo de melhorar a competéncia dos mesmos para 0s
trabalhos colaborativos futuros.

Conforme Katz et al. (2000 apud MENEZES et al, 2017), trabalhar de modo
colaborativo € um processo que consiste em organizar e manter a parceria de forma eficiente.
Consequentemente, a atividade deve ser alvo de muita atencdo, com o objetivo de acessar
ideias, tecnologias e compartilhar informacbes, experiéncias, conhecimentos técnicos e
negdcios entre as organizagdes e profissionais envolvidos. Além desses conceitos, a anélise
dos modelos de producdo de &udio mostrard que a origem da parceria depende mais da
confianca entre os envolvidos do que da firmagdo de contratos legais, embora grande parte
das empresas ainda utilize essa documentagdo por seguranca. Também vale ressaltar que o
trabalho em equipe esta relacionado com os modos de explorar a base de conhecimento da

desenvolvedora e do profissional de audio envolvido, seja representando um sound designer
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freelancer ou uma produtora de dudio. Ambos se desenvolvem estrategicamente como uma
“entidade que aprende”. Completando a unido das ideias de colaboragcdo, troca de
conhecimento e aprendizagem, Klotzle (2002, p. 100) afirma que "s6 assim € possivel que
haja uma transferéncia eficiente dos diferentes recursos dentro de uma gestao estratégica™.

Verificou-se nos processos de produgdo de audio abordados no capitulo trés desta
pesquisa que o ciclo da producdo do sound designer comeca com uma especificagdo de
requisitos (FARNELL, 2010). Ao separar o material necessario, o profissional pode
especificar a melhor opgdo para a sua aquisicdo, de acordo com as ideias geradas na fase
conceitual do projeto. Usando a proposicdo de Farnell (2010), é possivel conectar essa
estratégia da melhor maneira de conduzir as atividades produtivas do dudio com o esquema
conceitual da Matriz CPC32 (comprar, produzir ou colaborar) proposto por Child, Faulkner e
Tallman (2005). Essa ferramenta auxilia a empresa a tomar a decisdo de qual gestdo
estratégica ird utilizar para adquirir o material que ela necessita, sendo a) compra no mercado,
b) producdo interna ou c) colaboracdo com um parceiro. A Matriz CPC combina a
importancia estratégica de uma atividade especifica para a empresa - no eixo vertical - e a
competéncia dessa atividade - no eixo horizontal. Adaptando o esquema desenvolvido
originalmente por Child et al. (2005), pode-se adicionar ao eixo horizontal a utilizacdo de
recursos disponiveis para essa atividade, conectando a matriz & Teoria dos Recursos
Empresariais de Eisenhardt e Schoonhoven (1996).

Conforme expdem Perucia, Balestrin e Verschoore (2008), a l6gica da Matriz CPC
centra-se no fato de que mesmo as maiores empresas - representadas neste estudo pelas
desenvolvedoras de jogos - ndo podem executar todas as atividades produtivas internamente,
necessitando optar por quais atividades deve realizar. As opcGes de comprar no mercado e
produzir internamente representam estratégias competitivas, e a opcdo de colaborar com um

parceiro representa uma estratégia colaborativa.

32 Traduzido do original em inglés MBA Matrix - make-buy-ally.
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Figura 13 — Matriz CPC da gestdo da produgdo de audio
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Fonte: Adaptada de Child, Faulkner e Tallman (2005, p. 100)

Nesta pesquisa, a Matriz CPC (Figura 13) é compativel expondo as desenvolvedoras
de jogos digitais selecionadas para representar os modelos da taxonomia. Desta forma,
identifica-se como a empresa produziu a camada sonora do projeto separando-o em trés
grandes eixos conforme a proposicdo de Marks (2009) — 1) Efeitos Sonoros, 2) Mdsicas e 3)
Dialogos.

Nos estudos de casos multiplos da classificacdo a seguir, existem diferentes op¢des
que a desenvolvedora pode assumir, como por exemplo, a exclusdo da gravacdo de dialogos
para 0s projetos. Serd concebida uma Matriz CPC para cada modo de producdo de dudio na
andlise dos dados posteriormente, no Capitulo 6.

5.3 PROPOSTA DA TAXONOMIA

A proposta da categorizacdo da gestdo da producdo de audio para jogos digitais no
Brasil é apresentada neste item da pesquisa. Através de experiéncia empirica na inddstria

nacional, de movimentos de pesquisa preliminares a esta dissertacdo e fatorando dados
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congruentes e fundamentos experimentais do fornecimento de audio para jogos digitais, 0
autor da pesquisa formula uma base de parametros para a classificacdo dos modelos.
Inicialmente define-se a condicdo de producédo de audio da desenvolvedora — se € uma
producdo interna ou uma producdo externa. A seguir, é preciso estabelecer a relacdo do
profissional de &udio, ou profissionais, com o restante da equipe desenvolvedora do projeto
visando a participacdo da &rea. Este pardmetro determina o nivel de colabora¢do do sound
designer, se ele esta presente desde o inicio do projeto ou se ele ingressa no desenvolvimento
de forma tardia. Em seguida, determina-se qual o formato de trabalho quanto a estruturas
formais e contratuais entre os parceiros, essencialmente, se for uma pessoa responsavel pela
produgdo sonora, é preciso delimitar se o profissional de dudio é um freelancer contratado ou
um funcionario full time da desenvolvedora. Se for uma empresa incumbida da producéo
sonora, € preciso determinar se a colaboracdo acontece entre duas organizacGes ou mais,
quando ocorrerem outros vinculos. Finalmente, elabora-se um pardmetro fundamentado pela
infraestrutura necessaria para um estidio de &udio na producdo sonora conforme Bridgett
(2013). Esta caracteristica sera identificada com uma escala usando os itens de prioridade do
checklist que foi proposto no capitulo 43, Os pardmetros foram estruturados para auxiliar a

sistematizacdo da producao sonora no quadro abaixo (Tabela 11):

Tabela 11 — Parametros para a classificacdo dos modelos de producéo de dudio

M1 Externa Inexistente Freelancer Itens de Prioridade 2
Game Audio Externo

M2 Interna Existente Full time Itens de Prioridade 3
Game Audio Interno

M3 Interna / Existente Full time | Empresa Itens de Prioridade 3
Game Audio Hibrido Externa parciais

M4 Externa Inexistente Empresa Itens de Prioridade 3
Game Audio Organizacional

M5 Interna Nao se aplica Full time Itens de Prioridade 1
Game Audio Obscuro parciais

Fonte: Elaborado pelo autor

Apresentados os critérios de selecdo das empresas e 0s parametros que diferenciam os

modelos, a sistematizagdo pode ser dividida da seguinte forma (Figura 14):

33 Cf. Tabela 4, p.51
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1. O audio produzido por um profissional de audio especializado em jogos “freelancer”
contratado externamente e por um periodo de tempo determinado;

2. O audio produzido por um (ou mais) profissionais de audio trabalhando “full time”
dentro da desenvolvedora, contratado internamente como funcionario fixo da empresa;

3. Um modelo hibrido com o audio produzido em conjunto por um profissional de audio
interno na desenvolvedora e por servigos externos terceirizados de uma produtora de
audio;

4. O audio produzido por uma produtora de audio terceirizada contratada externamente;

5. O &udio realizado pelos préprios desenvolvedores do jogo, sem o envolvimento de um

profissional de audio especializado em jogos digitais.

Figura 14 — Proposta da taxonomia da producédo de audio para jogos digitais
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Fonte: Elaborado pelo autor

5.3.1 Modelo 1 - Game Audio Externo

O primeiro modelo trata 0 dudio como uma producédo externa. O Game Audio Externo
acontece com a contratacdo de um profissional de &udio especializado em jogos pela
desenvolvedora para fornecer o elemento auditivo do projeto. Os servicos oferecidos podem ir
de criacdo, gravacdo, composi¢do musical, edicdo, implementacdo entre outros. A contratagcdo
externa de diferentes profissionais pode acontecer conjuntamente para compor o tripé baseado
em efeitos sonoros, trilhas musicais e dialogos, podendo haver centenas de pegas de diferentes

tipos de audio, cada qual com seu préprio posicionamento dentro do ambiente 3D do jogo
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(MARKS, 2009). Como um uanico profissional normalmente é responsavel pelos efeitos
sonoros e pela musica, quando o jogo exige vozes (narracdo, mondlogos ou dialogos entre
personagens) € realizada uma pesquisa de atores para que se encaixem no perfil exigido, em
seguida, a contratacdo desses profissionais é efetuada pela desenvolvedora para complementar
a parte dos didlogos do projeto. O profissional freelancer, se acordado com a empresa
anteriormente, poderd realizar o trabalho de diretor de audio direcionado ao fornecimento de
efeitos sonoros e mausicas caso haja outros profissionais envolvidos na producdo; e se a
coordenacao for especificamente voltada para a gravagédo de didlogos, o profissional assume o
papel de diretor de dublagem. E importante ressaltar que o fornecimento sonoro nem sempre
necessita de didlogos. Para algumas desenvolvedoras, o terceiro eixo do audio pode ser
considerado complementar, ja que os efeitos sonoros e a musica suprem as funcdes basicas
gue a camada auditiva deve realizar. Para contornar a falta de dialogos gravados, tem-se a
possibilidade de revelar possiveis comunicagdes entre personagens do jogo através de texto
em balBes, ou mesmo da narragdo da historia por meio de legendas.

Novak (2012) fala sobre o uso do audio na criacdo dos personagens em um jogo. A
autora identifica o processo como "Desenvolvimento Verbal de Personagens”. Entre as
finalidades que esse desenvolvimento pode ter, estdo; revelar o histérico de personagens;
revelar emocgdes; avangar na trama; revelar conflitos; estabelecer relacionamentos ou reagir a
determinadas acbes. "A voz é utilizada nos games para didlogos falados ou narracgdo.
Geralmente as vozes sdo gravadas por artistas contratados e a leitura dos didlogos e dos textos
narrativos pelos artistas é gravada em estadio.” (NOVAK, 2012, p. 282) Frequentemente,
além de contratar o ator de voz, a desenvolvedora investe no aluguel de um estddio para
efetuar essa gravacdo. Todo esse processo da utilizacdo de didlogos descrito neste paragrafo
pode ser realizado para os outros modelos propostos pela taxonomia, condicionante do modo
de coordenagdo do fornecimento. No estudo de caso do método Game Audio Externo, a
desenvolvedora ndo realizou a gravacdo de didlogos com o sound designer contratado
externamente, utilizando como opg¢do mais viavel a comunicagéo entre personagens via texto.
Seré concebidos todos os modos de producdo de audio na analise dos dados posteriormente,

no sexto capitulo.
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5.3.2 Modelo 2 - Game Audio Interno

A presenca de um, ou mais, profissionais de audio contratados em tempo integral pela
empresa, atuando e colaborando com o seu trabalho dentro da desenvolvedora ao lado dos
outros integrantes da equipe é denominada Game Audio Interno. Este método de trabalho, de
certa forma, descomplica a produgdo sonora, facilitando ndo s6 a parte técnica, como por
exemplo, estar lado a lado do game designer ou do programador que ird implementar o audio
para modificar e ajustar algo, caso houver necessidade, como também a comunicacdo com o
restante do grupo, interagindo e participando do projeto desde a sua concepcdo e pré-
producdo. Atualmente, no Brasil, existem poucos estudios (ou estagdes de trabalho)
disponiveis para o processo de obtencdo e edicdo de &udio para jogos como eles,
teoricamente, deveriam ser. Viu-se que Bridgett (2013) desmembra a infraestrutura de um
esttdio de audio no Capitulo 3 da pesquisa e que o investimento em um estudio acustico
impacta profundamente no orcamento disponivel das desenvolvedoras de jogos digitais.
Constata-se que este € o principal diferencial deste modelo, a existéncia de um estudio de
audio interno na organizacdo que demanda a producdo sonora nos projetos desenvolvidos.
N&o h& regras particulares para determinar que tipo de sound designer pode, ou néo, ser
contratado para trabalhar internamente em uma empresa. Possivelmente, este profissional
devera ter uma certa experiéncia na industria, seja pelo nimero de jogos lancados como sound
designer e/ou compositor ou pelo tempo de trabalho em sua ocupacdo. Marks (2009) cita
outras possibilidades, como uma possivel evolucao do profissional de audio originando-se um
uma outra funcdo no desenvolvimento de jogos®*: “o profissional pode se cadidatar para outra
posicdo — como testador de jogos ou como um assistente do departamento de udio. Uma vez
gue a empresa o reconheca e confie nele, € possivel que, naturalmente, a equipe o tranfira para
0 setor de dudio” (MARKS, 2009, p. 71)

O profissional de audio interno — também chamado de in-house — similarmente ao
Modelo 1, pode vir a realizar o trabalho de diretor de audio da producéo de efeitos sonoros e
do desenvolvimento de trilhas musicais, caso haja outros profissionais envolvidos no
fornecimento. A coordenacgdo da gravagdo de dialogos também pode ser encontrada no dia-a-
dia da atuacdo interna. E evidente que trabalhar diretamente para o desenvolvedor oferece

mais tempo e interacdo entre a equipe, observando os projetos crescerem e recebendo

3 Marks (2009) menciona diversos profissionais de destaque na indstria global, como por exemplo Tommy
Tallarico, que iniciou sua carreira como um testador — play tester — no controle de qualidade da desenvolvedora
Virgin Interactive e acabou tornando-se diretor de audio da empresa.
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feedbacks imediatos sobre a producdo sonora, um dos principais fatores mencionados na
analise de dados deste modelo.
Foi identificado no estudo de caso um fornecimento sonoro realizado por dois

profissionais de audio simultaneamente e que contemplam o tripé basico do audio.

5.3.3 Modelo 3 - Game Audio Hibrido

O terceiro modelo presente nesta pesquisa provém de uma gestdo hibrida de dois
elementos do fornecimento de &udio: um profissional interno na desenvolvedora de jogos,
equivalente ao profissional presente no Modelo 2, Game Audio Interno, e uma produtora de
audio externa, mesclando técnicas e processos distintos com o sound designer neste
entremeio. Este modelo, Game Audio Hibrido, possui as mesmas vantagens do modelo
anterior devido a presenca fisica do profissional responsavel pelo dudio nas dependéncias da
empresa. A comunicacao e interacdo com a equipe e a participacdo nas fases de concepcdo e
pré-producdo sdao encontradas neste formato de trabalho, entretanto, o diferencial principal é
que parte dos materiais sonoros da camada auditiva dos jogos podem ser criados pela
produtora de dudio externa. Podem ser inimeras as decisdes da desenvolvedora por escolher
esse tipo de fornecimento, no entanto, a producao interna depende de dois fatores: do perfil do
profissional contratado pela empresa e das instalacdes e equipamentos disponiveis para a
criacdo sonora. Consequentemente, devido ao envolvimento de duas empresas diferentes,
encontra-se neste modelo uma colaboracdo mais explicita do que a parceria dos modelos
anteriores.

Este modelo pode dar suporte para mdltiplas formas de fornecimento sonoro. A
desenvolvedora de jogos, através do sound designer interno, pode produzir um ou, até dois,
dos eixos principais do audio, e a produtora parceira do projeto colabora com a producao do
restante do material sonoro que ndo é produzido pela desenvolvedora. Marks (2009) comenta
que a producdo de audio em jogos é frequentemente mista e realizada por diferentes
organizagOes, com diversos casos das desenvolvedoras contratando outras empresas para a
producdo dos efeitos sonoros, compositores para a criagdo musical e atores vocais para a
gravacdo de didlogos. Aléem disso, fica claro que toda a equipe de desenvolvimento -
incluindo os possiveis profissionais parceiros provenientes da produtora de audio - devem
trabalhar em conjunto para comecar a pensar conceitualmente o dudio do projeto o mais cedo

possivel, planejando e documentando todo o processo de producao.
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Com a producéo de &dudio operando através da juncdo da desenvolvedora de jogos e da
produtora de audio, auxiliados pelo profissional contratado da desenvolvedora, tem-se uma

gestdo estratégica dos trés eixos sonoros, resultando em uma colaboracéo interorganizacional.

5.3.4 Modelo 4 - Game Audio Organizacional

Este modelo aborda a possibilidade da desenvolvedora de contratar uma empresa
terceirizada de producdo de audio externa. Essa produtora pode originar-se de outras midias
audiovisuais, como filmes e animag0es, ou ser especializada em sonorizagdo de jogos digitais.
A opcéo de condicionar toda a camada sonora do projeto a responsabilidade de uma empresa
externa pode ter diversas particularidades. Este método de trabalho — como visto outrora,
frequentemente denominado de outsourcing - propGe uma producdo sonora com uma certa
reducdo de custos, uma vez que uma empresa que produz audio ndo depende exclusivamente
do projeto vigente em que a desenvolvedora de jogos esteja realizando, podendo proporcionar
um preco atraente. Simultaneamente, essa condicdo faz com que o tempo disponivel da
produtora seja menor em comparacdo com um profissional de dudio interno, por exemplo.
Essa falta de envolvimento pode ocorrer devido a atrasos de solicitacdo de participacdo no
projeto por meio da desenvolvedora ou de demandas em outras midias com as quais a
produtora de audio pode estar envolvida, fazendo com que o fornecimento perca envoltura ou
ndo seja entregue dentro do prazo.

A interacdo no ambito técnico, produtora com game designers ou produtora com
programadores de audio, pode ser comprometida devida a distancia fisica do fornecedor,
assim como a comunicagao dos membros da equipe. Semelhante ao modelo hibrido abordado
no item anterior, o Game Audio Organizacional conecta duas empresas diferentes,
proporcionando uma colaboragdo transparente em comparagdo com a parceria dos modelos
iniciais da taxonomia.

Uma desvantagem da utilizacdo deste modelo esta ao selecionar produtoras que néo
tém experiéncia no design sonoro de jogos digitais. Sem o conhecimento do desenvolvimento
de audio dinamico dos jogos, cria-se um problema que € a falta da competéncia e criatividade
para produzir efeitos sonoros e trilhas sonoras para esse tipo de entretenimento, que exige
certas propriedades e requisitos por parte dos profissionais envolvidos — caracteristicas

abordadas no Capitulo 3, processos de producdo de audio. Nesse caso, a produtora de audio
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deve estar envolvida desde o inicio no projeto na pré-producdo do jogo e em conjunto com
todo o desenvolvimento nos primeiros passos da criacdo sonora.

Foi identificado no estudo de caso deste modelo um fornecimento sonoro realizado
por uma produtora de adudio com experiéncia no desenvolvimento de jogos, com 0 aspecto
dindmico bastante citado na anélise de dados. A produtora contempla o tripé basico do &udio
em conjunto com um segundo profissional compositor musical — inclusive abrangendo a parte

de implementacéo.

5.3.5 Modelo 5 - Game Audio Obscuro

Este modelo de gestdo da producdo de audio aborda a sonorizacdo de um jogo a ser
criado por uma desenvolvedora sem nenhum conhecimento técnico da area. Este cenario
ocorre quando o processo de sonorizacao for realizado pelos proprios desenvolvedores do
jogo que trabalham e tem conhecimento em outros setores, sem experiéncia e estudo de
técnicas como obtencdo e edicdo de audio em jogos digitais. Este método de trabalho é uma
alternativa as desenvolvedoras de jogos que estdo iniciando suas atividades ou que se
encaixam no perfil independente, visto que o custo desta producdo sonora € insignificante ou
mesmo inexistente.

Outros fatores que podem levar a decisdo das desenvolvedoras de jogos de ndo
usufruir do conhecimento de um profissional para a producdo de audio; falta de profissionais
da area ao alcance da empresa, disponibilidade de tempo de profissionais qualificados ou
mesmo a desatengdo dos desenvolvedores para com o elemento auditivo do jogo. Vale
ressaltar que esta pratica é frequentemente adotada em pequenos grupos de desenvolvedores
discentes. Alunos de universidades ou cursos técnicos que formam novos profissionais no
ambito do desenvolvimento e jogos digitais, de praxe, incluem o &udio de seus projetos por
conta propria — tanto as tarefas dos cursos como 0s eventuais projetos paralelos ou
provenientes de game jams.

Viu-se que o elemento auditivo é parte importante do desenvolvimento de um jogo
digital e tem diversas fungdes basicas, contudo a pratica estudada neste modelo ainda é
exercida na industria profissional. Esta condicdo faz com que aspectos importantes da
sonorizagdo sejam ignorados, além de fazer com que os desenvolvedores ndo incluam o
fornecimento sonoro desde o inicio do desenvolvimento de projetos, movendo-o para a pos-

producao.
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O uso do Game Audio Obscuro faz com que o foco seja os aspectos visuais e de
mecanica dos jogos desenvolvidos. Observa-se na analise dos dados coletados deste modelo
um exemplo de colaboracdo interna — também chamada de organizacional. Isso ocorre devido
a parceria dos desenvolvedores da empresa que trabalham em conjunto para realizar o audio
sem conhecimento técnico. O fornecimento sonoro também pode ter falhas no aspecto
dindmico, assim como a composi¢do total do tripé basico do audio. O eixo dos dialogos é
inexistente no estudo de caso, e 0 eixo da camada musical é produzido com a ajuda informal

de outros profissionais.

5.4 RESUMO DO CAPITULO

Conclui-se neste capitulo que a producdo sonora no desenvolvimento de jogos digitais
decorre inicialmente da escolha entre duas principais possibilidades: producdo interna e
producdo externa. Supde-se que, se ha condigdes de produzir o audio internamente, esta € a
opcao a ser escolhida. Se a empresa ndo possui 0S recursos para producdo interna, a opcao €
recorrer ao fornecimento externo. Evidentemente que esta escolha depende de varios aspectos,
mas presume-se que o principal motivo das decisdes seja 0 orcamento disponivel por parte da
desenvolvedora de jogos.

A gestdo estratégica no ambito organizacional foi abordada para subsidiar as parcerias
encontradas nas diferentes formas de producéo sonora. Identificou-se que o conceito principal
que tem ligagdo com ambas as producdes, sobretudo a externa, é a colaboracdo. A capacidade
de facilitar a realizagdo de agdes conjuntas e a transacdo de recursos para alcancar objetivos
organizacionais podem descrever esta parceria, acbes que resultam também em uma troca
extensiva de conhecimento e aprendizagem por parte dos profissionais envolvidos.

Devido as variaveis implicadas na cadeia de producdo da sonorizacdo de jogos
digitais, propde-se uma taxonomia para a realidade da IBJD atualmente. Os modelos,
divididos em cinco sistemas, encaixam-se de acordo com as necessidades e limitagdes das
empresas. Gerada e discutida esta classificacdo, a analise dos dados coletados demonstrou a
peculiaridade de cada formato de trabalho, identificando as vantagens e desvantagens de cada
um dos modelos utilizados pelos profissionais que compdem a classificagdo proposta.
Atingiu-se este resultado com a influéncia e a percep¢do do autor na reconstru¢do do
significado embutido nos discursos coletados. A seguir, apresenta-se a analise dos dados

coletados atraves das entrevistas com os representantes das empresas selecionadas.
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6 ANALISE DOS DADOS

O capitulo de anélise sera estruturado a partir de topicos que separam 0s modelos da
taxonomia conforme as entrevistas feitas com os profissionais envolvidos no fornecimento
sonoro. No decorrer do texto, os profissionais entrevistados serdo denominados pelos seus
nomes proprios e suas empresas identificadas pelo nome fantasia. Todos os envolvidos
estavam cientes que esta pesquisa colheu dados visando a realizacdo desta dissertacdo e que
este estudo possui finalidade de pesquisa académica. Para facilitar o entendimento do leitor,
foram separados e identificados — sound designers e gestores - os profissionais vinculados as
organizacg0es participantes da pesquisa (Tabela 12).

Tabela 12 — Identificacdo dos profissionais vinculados as empresas e suas fun¢bes

M1 Behold Studios Raphael Muller Sound Designer / Compaositor

Saulo Camarotti Produtor / CEQ
M2 Black River Studios Antonio Teoli Seund Designer / Compositor

Alvaro Mota Gongalves  Gestor

M3 Aquiris Game Studio Israel Mendes CEQ/ Gestor

Radioativa Produtora Marcelo Figueiredo CEQ/ Gestor
M4 Hoplon Infotainment Eros Carvaltho Gestor

7 Sounds Game Audio  Kaue Lemos Sound Designer / Compositor / CEQ
M5 Luderia Felipe Dal Molin Game Designer

Fonte: Elaborado pelo autor

Devidamente identificados, inicia-se a seguir a analise dos dados coletados com o

primeiro modelo Game Audio Externo.

6.1 MODELO 1 - GAME AUDIO EXTERNO

A colaboracdo presente neste estudo de caso representa 0 modelo Game Audio
Externo, proposto na taxonomia desta pesquisa. A analise procurou identificar caracteristicas
tipicas da producdo sonora externa realizada por meio da contratacdo de um profissional de
audio freelancer. Os participantes deste modelo sdo a desenvolvedora Behold Studios,

simplificada no texto como Behold e representada pelo diretor Saulo Camarotti, nomeado no
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texto por Saulo, e o profissional de audio freelancer Raphael Miiller, identificado como
Miller. As questdes elaboradas contemplam conceitos apresentados na fundamentacgéo tedrica
da pesquisa e condizem com o perfil da desenvolvedora para representar este modelo de
gestdo da producdo de audio.

Em relacdo ao inicio das atividades, os dois entrevistados iniciaram suas trajetorias
com jogos digitais no ano de 2009. A Behold comegou como uma prestadora de servigos sem
0 propdsito de criar seus proprios jogos. A equipe acreditava que o Unico jeito de um estadio
pequeno de jogos digitais permanecer ativo era desenvolvendo jogos sob demanda na época:
“[...] foi essa linha, encubamos a empresa na Universidade de Brasilia e ficamos em torno de
2 anos prestando servicos, mas a gente sempre quis fazer nossas produgfes autorais, até que
em 2011 nos fechamos o estddio porque ndo estava dando muito certo” (SAULO, 2017).
Encerradas as atividades, os profissionais da equipe se dedicaram a producdo de jogos
autorais, foi ai que surgiu o Knights of Pen and Paper com uma estrutura muito mais
simplificada resultando em baixos custos de produgdo. O procedimento no desenvolvimento
de jogos da empresa tornou-se muito mais independente e ndo utilizava mais o modo work for
hire.

Apo6s o primeiro jogo autoral da desenvolvedora, seguiu-se uma campanha de
financiamento coletivo na plataforma Kickstarter para custear a produg¢do do jogo Chroma
Squad. A campanha atingiu a meta solicitada e com isso o Miuller entrou para a equipe
encarregando-se do material sonoro do projeto, que foi composto por dois eixos principais,
efeitos sonoros e masicas. Ndo houve producéo de didlogos para o conteido do jogo, somente
para a producdo de material de marketing, como demonstracdes e videos. Para Saulo (2017),
nunca houve necessidade de gravar vozes para 0s personagens dos jogos desenvolvidos pela
Behold. Os custos de gravacao de dialogos, que incluem a contratacdo dos atores e estrutura e
equipamentos especificos para esta funcdo, podem se tornar altos para uma organizacdo
pequena e independente como a analisada neste estudo (CHANDLER, 2012). Nessa condigé&o,
Miller (2017) comentou que a gravagéo dos didlogos para o marketing foi feita externamente,
com a contratacdo realizada diretamente com atores vocais, sem estudios ou produtoras
envolvidas.

Com respeito ao inicio da requisicdo de material sonoro por parte da empresa, Saulo
(2017) afirmou que o contato com Muller veio em virtude do objetivo de profissionalizar a
producdo do &udio, uma vez que no inicio do desenvolvimento dos projetos proprios da

empresa ele mesmo realizava as tarefas da area:
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[...] eu como um dos desenvolvedores da equipe ja tinha uma certa proficiéncia com
o0 audio, por ser musico e trabalhar com edicdo e gravacdo de bandas, eu acabei
assumindo esse papel bem no inicio da empresa. Usava algumas bibliotecas prontas e
ia trabalhando no &udio de acordo com a demanda. Conforme os projetos foram
crescendo e a demanda aumentando cada vez mais, percebemos que era bom ter um
profissional totalmente dedicado a essa parte. O Miller comeg¢ou no Chroma Squad
quando iniciamos o projeto, nessa perspectiva de que o jogo seria algo bem mais
profissional, mais sério digamos. Ele nos foi indicado porque ja tinha trabalhado com
0 game designer que estava conosco, o Marcos Venturelli, e ai analisamos o
Dungeonland que ele sonorizou e gostamos, além do restante do portfolio dele, a
gente se empolgou bastante. A ideia entdo era ter o Miiller para ter esse audio mais
profissional no projeto (SAULO, 2017).

De acordo com Muller (2017), a requisi¢do de audio do Chroma Squad iniciou-se logo
no primeiro contato com a desenvolvedora. A producdo sonora abrangeu uma grande
guantidade de trilhas sonoras e, no decorrer do desenvolvimento, essas trilhas mudaram
bastante, alterando principalmente a timbragem e a instrumentacdo. Como o sound designer
entrou no meio do processo de desenvolvimento do jogo, ndo houve participacdo da area do
audio na fase conceitual do projeto:

[...] os efeitos sonoros comecaram a entrar bem mais para frente, em um ponto
avancado do projeto, acredito que um pouco depois da metade. Na minha entrada no
Chroma eu ndo participei de nenhum tipo de conceitualizagdo do projeto, até porque
a ideia geral do jogo j& existia. Eu sempre tento dar uns palpites sobre a histéria ou
em relacdo a arte também, mas o conceito basico do jogo ja existia. O gameplay até

que mudou bastante, mas a ideia geral ja existia (MULLER, 2017).

Essa declaracdo de Miiller (2017) entra em contradicdo com o argumento de Marks
(2009), que refere-se ao fato de que o profissional de audio deve pensar as formas iniciais do
audio na fase conceitual do projeto, instigando um "tempo criativo™ que pode dar vida a parte
visual e, abrir as portas da criatividade para as outras areas do desenvolvimento. Quando
questionado sobre a evolugédo do fornecimento de audio, Muller (2017) citou justamente essa
mudanga na participacdo dos projetos posteriores acordados com a Behold, indicando que sua
atuacdo sempre foi frequente no projeto: “O pessoal gostou disso, dessas atitudes, ¢ agora

para o fornecimento de audio do Galaxy a gente fez um contrato diferente, € como se eu fosse
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funcionario da Behold da maneira como eu estou trabalhando, mas continuo sendo
freelancer” (MULLER, 2017).

Compondo um modelo de colaboracdo alternativa, o setor de audio da empresa é
constituido por Muller, porém sem estar presente fisicamente nas dependéncias da Behold. O
sound designer expds que existiu uma ideia de criar um estudio de audio, no entanto, essa
estrutura era muito custosa para ser criada e instalada na empresa. O modelo de trabalho é

explicitado com mais detalhes por Saulo (2017):

Noés ndo temos setor interno, o Muller é o nosso criador, entdo é ele quem leva
adiante toda essa parte e também a parte técnica para implementagdo no jogo junto
com os programadores. Mas foi muito interessante nossa experiéncia com o Muller,
porque a principio n6s haviamos contratado ele como um freela, pagamos um valor
fechado para o projeto todo, fechamos o escopo e iniciamos o trabalho a distancia.
Ele vinha fazendo entregas e tudo ocorreu, mais ou menos, bem. S6 que com o
tempo, fomos percebendo que era muito mais interessante té-lo como um profissional
continuo na empresa e nos projetos do que, de fato, como um freela. Entdo foi uma
mudanca importante que fizemos, em vez de pagar a ele por pacote, acertamos com
ele como se fosse um funcionario permanente da Behold. Ele ndo é exclusivo nosso
podendo ter outros trabalhos, ndo ¢ full time também, mas ele é continuo, existe um
salario mensal que pagamos para ele e isso possibilitou que pudéssemos ter mais
retrabalhos, porque a Behold ndo cria jogos de uma vez, a gente itera muito, vai e
volta, vai e volta, muitas vezes no mesmo projeto. Entdo ter uma pessoal sempre
conosco é muito melhor, agora ele faz parte desse vai e vem e isso foi uma mudanca
bem importante para nos, esse formato de trabalho fez com que ele se transformasse
em um funcionario nosso que nao esta aqui dentro. Inclusive no més que ele ndo
produz ele recebe (SAULO, 2017).

Identifica-se uma transformagdo no modelo de fornecimento de audio, inclusive que
ndo estava prevista anteriormente a analise dos dados colhidos para este estudo de caso. Esse
aperfeicoamento do modelo externo de producdo de audio € um movimento inovador por
parte da desenvolvedora, beneficiando-se dos servigos do profissional de &audio mesmo
estando de acordo em né&o ter exclusividade nem a disponibilidade do trabalho externo em
tempo integral.

Com relacao aos eixos principais que compdem o audio, sabe-se que os didlogos ndo
foram utilizados no desenvolvimento dos jogos da Behold, como discutido anteriormente. Na
visdo de Miller (2017), a musica e os efeitos sonoros tém a mesma importancia no resultado

final. Os dois eixos tém apostas diferentes na producdo e boa parte da implementacdo dos
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efeitos sonoros é feita pelo profissional de dudio. Todo o material requisitado pela empresa é
produzido com equipamentos em um estudio proprio na atual residéncia do sound designer —
local de trabalho conhecido como home studio. Com o avanco da tecnologia, hoje em dia é
possivel montar um espaco funcional para produgdo sonora com um investimento
relativamente baixo, conforme a infraestrutura necessaria para um estidio de audio de Bridhet
(2013) — sobretudo os itens iniciais de prioridade um, comuns e acessiveis para 0S
profissionais de audio freelancers. Esta pratica € adotada pelos sound designers a fim de atuar
em projetos diferentes, mantendo o fornecimento externo.

A perspectiva de Saulo (2017) quanto a importancia dos eixos que compdem o audio
condiz com o depoimento de Muller, porém inicialmente o diretor entendia que a masica era
muito mais importante para o jogador, “com o tempo, eu fui aprendendo que o siléncio
também faz parte da dindmica do audio, o Muller que me ensinou isso; ha momentos em que
é preciso parar a masica de propdsito porque o siléncio vai ser importante para contar melhor
a historia” (SAULO, 2017). Nesse ponto da entrevista, relacionando o depoimento de Saulo
com o0s conceitos abordados no campo da colaboracdo, tem-se uma evidente troca de
conhecimento entre os parceiros. Klotzle (2002) afirma que a complementaridade e a
similaridade das duas partes na colaboragéo contribui para um bom desempenho da parceria,
além da capacidade de aprender uma com a outra. Saulo (2017) ainda afirma que com a
evolucdo do fornecimento sonoro a equipe foi aprendendo a valorizar mais a area do audio
“hoje eu valorizo muito mais os efeitos sonoros, tanto os de interface e mecénicas fora do
jogo, que a gente percebe muito mais, quanto os de ambientacdo que fazem parte do mundo
do jogo, isso cria todo o clima” (SAULO, 2017).

Questionados quanto aos critérios que a empresa adota no momento de decidir qual a
melhor estratégida para a producdo de audio, Saulo (2017) comenta que apds o inicio da
parceria, a conexao com Miiller foi tornando-se cada vez mais natural. Segundo o diretor da
desenvolvedora, nunca houve uma estratégia para tentar avaliar qual o melhor formato do
fornecimento de audio. Espontaneamente a empresa foi incorporando a area sonora com 0
restante do desenvolvimento de jogos, atingindo o resultado atual. Entre as opg¢des de
aquisicdo, compra do audio pronto na internet, producéo interna ou producgéo externa, Mdller

(2017) comenta que o trabalho é feito externamente desde o principio e tende a continuar:

[...] acho que comprar o &udio em site na internet ndo vai ser uma coisa que vai
funcionar especificamente para 0s nossos projetos, a ndo ser que seja um jogo de

esporte ou algo do tipo, masicas licenciadas e tal, mas é dificil ficar sem trabalhar
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nos arquivos né. Se eu estou trabalhando com a Behold e a gente usa outros audios,
provavelmente depois vai casar muito bem pela direcdo, entdo acho que faz mais
sentido manter a relacdo de trabalho desta forma. Uma coisa que eu teria gostado de
fazer era trabalhar dentro da Behold, mas a ideia do estidio ndo seguiu adiante e eu
acabei me mudando, entdo o &udio estd funcionando assim e deve continuar assim
(MULLER, 2017).

Saulo (2017) ratifica o discurso de Muller ao afirmar que mesmo que a equipe compre
pacotes de audios prontos, sempe haverd a necessidade de trabalhar em cima deles, seja
editando, equalizando ou masterizando o audio. Esse foi o principal motivo para a Behold
buscar um profissional de dudio especializado para formar uma parceria colaborativa e manté-
la sempre frequente: “como a gente ja tem esse trabalho com ele hd um bom tempo néo faz
sentido trocar agora. Nao sei te dizer se é pior ou melhor, acho que a gente trabalharia com
estadios, produtoras ou com &udio interno sem problemas, mas assim esta funcionando”
(SAULO, 2017).

Ainda quanto a producdo, Saulo (2017) argumenta que a presenca do audio deve ser
continua no projeto e posiciona a area no mesmo nivel da arte visual, da programacao e do
design. Esta analogia apresentada pelo diretor da Behold coincide com o conceito de Rabin
(2010), que afirma que existem trés elementos principais em um jogo digital, visuais, design e
audio e, para o autor, todos devem ser igualmente importantes para a experiéncia final do
usudrio. Essa interacdo entre as areas faz com que a criacdo sonora possa incentivar outros

profissionais criativamente e enriquecer o resultado final destas outras partes:

[...] hoje em dia eu defendo muito que o audio deveria ser uma parte da producéo
assim como a arte, a programacao e o design. Aqui na Behold todo mundo faz parte
da criacdo, todos palpitam no desenvolvimento, entdo eu acho que o0 audio também
deveria entrar nessa vertente. Para mim faz muito mais sentido ter alguém do audio
dentro da equipe, por estar participando desde o inicio do projeto, fazendo parte das
decisfes, do que simplesmente chegar no final e adicionar o audio no jogo. Na fase
de concepcao do jogo ele tem que estar presente, eu acho muito estranho o audio nao
participar disso e isso é bem ruim para a indistria, que o audio seja so freela, acho
que os estudios de jogos tinham que abragar mais esse papel do audio e entender que
ele é uma parte que integra a equipe como qualquer outra. E ao fazer isso, além de
ajudar o profissional no trabalho dele separando o material necessario para o audio, é
bom eles palpitarem nos outros trabalhos de outras areas. E possivel melhorar a
animagao, melhorar o design, isso pelo ponto de vista do musico e sound designer né.
(SAULO, 2017).



89

Instados a descrever o processo de producdo de &udio da colaboragdo, ambos 0s
entrevistados relataram passo a passo os detalhes da criacdo sonora. Um ponto importante
citado por Muller (2017) é o fato de o profissional ndo ter a acustica de boa qualidade e
planejada para poder gravar e capturar dudio no seu home studio. Por isso, o sound designer
faz 0 uso constante de bibliotecas de &udio, as quais sdo bem mais acessiveis em termos de
investimento para um freelancer. A facilidade da aquisi¢éo de bibliotecas de audio resulta em
custos menores da producéo, o que sinaliza que a parceria deste modelo de fornecimento entre
desenvolvedora independente e profissional externo seja mais econoémica.

Miuller (2017) cita que na pré-producdo uma tabela é criada para listar todos os
arquivos de audio que serdo produzidos. Seguindo os fundamentos de Marks (2009), o
profissional de audio utiliza as informacdes iniciais do projeto para interpretar ideias e
identifica que tipo de sons podem ser necessarios no geral — para adquirir novas bibliotecas de
audio, por exemplo. Outra informacéo notdria do discurso de Miller (2017) é a de que ele,
como produtor dos dois eixos principais do audio dos projetos da Behold, musica e efeitos

sonoros, prefere comecar pela camada musical:

[...] geralmente comeco pensando em conceitos para trilha sonora, e os efeitos
sonoros vém bem mais pra frente, ja que eles dependem muito da arte. Se eu focar
em som, eu peco para o pessoal me enviar um video com a animagdo, ou eu mesmo
VOU nho projeto e gravo com um software de captura de video e trabalho em cima
disso. Eu gosto de fazer sons que seguem a animacdo e que sincronizam bem o
movimento do personagem. Nem sempre é possivel né, mas eu tento respeitar isso
desde o ponto de partida, e a gente sabe que produzir dudio sé por uma descricao é
muito complicado, entdo a referéncia visual € imprescindivel. Ja houve casos em que
os desenvolvedores me pediram pra fazer um “som qualquer” de magia, mas eu
preciso ter alguma nocdo de peso, tamanho, comprimento para poder sonorizar bem.
Eu tenho um template para criagdo de som, ou eu crio um projeto importando o video
e faco a partir disso. Nas musicas eu gravo bastante guitarra, mas para os efeitos
sonoros é pouca coisa gravada, muitos dos efeitos com a Behold foram menos

organicos e bem mais sintéticos. (MULLER, 2017).

Percebe-se que devido ao género dos jogos da empresa, a estética dos instrumentos

usados na musica e dos efeitos sonoros é mais artificial e sintética, como diz Miller (2017).
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O discurso de Saulo (2017) focou mais em descrever a producédo das trilhas sonoras.
Constata-se que ao relatar sobre o processo, o diretor da Behold expde uma das desvantagens

principais do fornecimento:

A msica é dividida por cenarios e existe um tema principal que é storydriven®;
entdo, tendo esses dois aspectos da camada musical, existe uma lista basica de trilhas
que ele (Miller) vai construindo e essa construcdo é baseada em riffs e coisas bem
provisorias, e ai ja vai apresentando para nés. A medida que a musica fica quase
finalizada comegamos a implementar isso dentro da histéria, entdo cenas sdo criadas
com alguns efeitos de &udio, canais sdo separados para a aplicacdo de efeitos e
comegamos a chamar os eventos e pacotes de &udio dentro dos canais especificos
para poder carregar. A questdo é que nem sempre ele conseguiu fazer isso por conta
propria, por exemplo, tinha uma determinada habilidade de um personagem que
acionava um efeito sonoro de fogo, e ai para poder executar esse audio, ele teria que
mexer no cédigo, entdo é necessario um programador para dizer para ele onde esta a
linha, escrever o cédigo e alterar caso seja necessario qualquer adicional, delay,
ducking de volume, fading etc; e isso é uma coisa bem manual e hardcoded, ele
precisa alterar o cddigo (SAULO, 2017).

E visivel a dependéncia de Miller com o restante da equipe — mais precisamente, um
programador - para poder implementar o audio produzido de forma correta no jogo. Quando
questionado sobre as 0s pontos positivos e negativos do fornecimento de audio, Saulo (2017)
novamente comentou sobre a limitacdo do sound designer no aspecto da implementacdo do
jogo: “precisamos de ferramentas que o deixem ele fazer o que ele quiser, existe um nivel de
refinamento altissimo por parte dele, mas que nem sempre 0 vemos no projeto, porque
estamos muito ocupados fazendo outras coisas e ele ndo consegue implementar” (SAULO,
2017). Essa interagdo poderia ser otimizada através da utilizacdo de middlewares, ferramentas
discutidas no Capitulo 3 desta pesquisa que aborda os processos de producdo de audio, e de
acordo com Horowitz & Looney (2014), estes mecanismos podem dar ao sound designer
controle total de como o audio se comporta e se desenvolve dentro do ambiente do jogo.
Saulo (2017) expde que Muller “sempre vem com étimas ideias que envolvem animacéo ou
eventos de audio, mas ele ndo tem esse poder de decisdo na programacéo, entdo ocorre que a
ideia dele entra numa pilha de outras tarefas e é esquecida algumas vezes, fica em um

backlog” (SAULO, 2017). Este esquecimento citado por parte da empresa correlaciona-se com

% Que é conduzida pela historia. Nesse caso, a misica tema do jogo pode se alterar conforme as decisdes do
jogador no desenrolar-se da historia.
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0 conceito de Novak (2012), que diz que o audio é a area menos valorizada no
desenvolvimento, sendo frequentemente relegado a segundo plano. O que fica evidente € que
todas as areas da Behold sdo autossuficientes, com excessdo do audio. Uma das acbes que a
empresa tem executado para lidar com essas barreiras € a de empoderar o profissional de
audio com algumas ferramentas adicionais — a serem criadas posteriormente.

Questionado sobre as limitacfes da producdo de &udio, Mdller (2017) cita que o
problema dos programadores darem prioridade para outras tarefas sempre acontece e aponta o

middleware FMOD como um facilitador do processo:

[...] isso &s vezes é complicado, porque ficamos dependendo da programacéo e eles
tém coisas importantes para fazer. Eu acho que na implementagdo eu teria gostado
de trabalhar com FMOD. E uma ferramenta muito boa para implementagio e néo
ficamos dependendo muito dos outros, isso nos limita, ficar trabalhando s6 na Unity
ou agora com o Master Audio, que é um plugin direto na Unity. Eu até gostei dele,
mas dou preferéncia para 0 FMOD mesmo (MULLER, 2017).

Além da falta de autonomia do audio, Saulo (2017) cita que outra dificuldade é a

condicgéo do sound designer néo estar dentro da empresa.

[...] eu prefiro muito mais que ele perceba quais sdo os audios que estdo faltando e
ele os cria e coloca, do que eu ficar fazendo uma lista dos audios que eu acho que
tinham que existire enviar para ele. Por isso é que eu ndo gosto muito do freela
externo, quando o trabalho é assim, a pessoa fica basicamente esperando um briefing
com uma lista de assets que eu vou mandar e isso para mim é muito ruim, ndo sou eu
que tenho que dizer quais os audios que precisam estar no jogo, é o profissional
especializado no assunto que tem que ter essa nogdo para criar e dizer o que

adicionar no jogo, e estando aqui dentro isso fica mais facil (SAULO, 2017).

Quanto & distancia, o sound designer menciona a comunicagdo e o atraso no envio dos

materiais necessarios:

[...] muitas vezes tenho que ir no projeto e verificar com os programadores como eu
consigo reproduzir no jogo, para que eles me mostrem aquilo, para ai sim, eu gravar.
E ruim ter que ficar jogando até chegar no ponto que eu preciso. Essa é uma
desvantagem para mim, poderia ser mais direto o material que eu preciso. Isso é
complicado por causa da distancia, eu até ja fui algumas vezes |4 trabalhar com eles

para acelerar as coisas e revisar junto a parte do audio. Quando estou la é muito mais
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facil, mais dinamico, e a comunicagdo é bem melhor em comparacdo com a
comunicacéo via internet (MULLER, 2017).

Contudo, a colaboragdo tem um ponto positivo importante. Conforme Saulo (2017),
Muller tem uma relacdo excelente e extremamente direta com o restante da equipe. O artista
técnico e o programador que auxiliam o profissional estdo sempre dialogando entre si, o que
mostra a confianca da equipe em relacao ao trabalho com o sound designer.

O modo de gestéo do fornecimento de dudio em termos formais teve dois momentos
bem distintos. Segundo Miiller (2017), no inicio da producao sonora foi feito um contrato de
prestacdo de servi¢co delineando o qué e quando o freelancer deveria entregar. Apos 0
primeiro projeto, o profissional se tornou um funcionario externo da empresa, como foi citado
anteriormente pelo diretor da Behold. Com isso, ndo houve mais a necessidade de gerar
contratos de prestacdo de servico, 0 que existe hoje é um contrato de trabalho fixo nas
configurac@es da parceria realizada.

Quanto a estrutura, os dois entrevistados citam que ela é totalmente horizontal. Muller
(2017) cita que aprendeu bastante no decorrer do processo: “[...] eu mesmo fui descobrindo o
caminho e a direcdo do audio. Claro, fui mostrando as coisas que eu ia fazendo e o pessoal foi
opinando também, dizendo o que estava legal e o que tinha que mudar. Foi bem livre”
(MULLER, 2017). A perspectiva de Saulo (2017) é concordante. O diretor da empresa expde
que todos envolvidos no desenvolvimento dos projetos sdo bem autonomos: “a minha fung¢ao
como produtor é mais de visdo de projeto do que de aspectos formais, entdo todos os
profissionais ficam bem livres pra poder decidir o que eles querem” (SAULO, 2017). Quando
0 conteldo é compartilhado livremente entre os envolvidos no projeto, a producdo das
diferentes areas tende a interagir de maneira positiva, pratica encontrada neste modelo em
concordancia com as teorias de Tschang (2005). Nota-se que neste fornecimento o grande
desafio é ter uma visdo Unica de ambas das partes; uma vez que isso acontece, todos 0s
envolvidos nos projetos trabalham muito bem em conjunto.

No que se refere ao valor agregado nas atividades do audio, os dois entrevistados deste
modelo citam a relevancia do enfoque auditivo em seus projetos. Previamente nesta anélise,
Saulo (2017) situa a producdo de audio na mesma relevancia que a arte, a programacéo e o
design. Nesta parte da entrevista, o diretor da Behold usa 0 mesmo conceito de Marks (2009),
afirmando que a arte de um jogo digital € composta de elementos visuais e elementos sonoros,

os dois principios com a mesma importancia. Além disso, dois topicos sdo levantados por
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Saulo, as alteracdes de emocBes que o audio pode provocar e a funcdo do feedback sonoro:

[...] se estamos procurando imersdo, carisma, medo, qualquer coisa que a arte traz
para a experiéncia, também estamos falando de audio. E um pilar, ndo tem como
fazer um jogo sem audio. A experiéncia se completa com a parte sonora, envolve
inclusive alterar as emogGes dos jogadores. Outra coisa que pouca gente fala, as
vezes 0 audio completa o feedback de uma maneira que evita vocé fazer arte,
animacao e efeitos visuais, porque o audio ja cumpre esse papel. Analisar a falta de
feedback de um jogo sem audio é extremamente estranho porque vocé comeca a

tomar decisOes desnecessarias que o audio completaria (SAULO, 2017).

Instigar as emocdes do jogador estd diretamente ligado com a estética sonora.
Conforme Schafer (2011, p. 208), que aplica suas ideias na composicdo musical, é papel do
profissional tornar a paisagem sonora em que se esta trabalhando atraente — nesse caso, 0
audio do projeto percebido pelos jogadores — seja transmitindo medo, excitacdo ou outras
emoc0es. Isto é, se 0s visuais do jogo, a arte composta por elementos 3D, ilustracdes, cenarios
etc., forem desenvolvidos com o intuito de evocar certas emocdes, 0 dudio deve manter essa
mesma proposta.

A percepcdo de valor agregado nas atividades do audio de Muller sdo equivalentes.
Um ponto importante a ressaltar é que, mais uma vez, o sound designer cita que adquiriu

conhecimento na area realizando o trabalho nesta parceria:

[...] acredito que com &udio, principalmente os efeitos, eu aprendi bastante sobre
sound design durante a producdo e depois que eu fui entender como ele realmente
funciona. Por si 0 dudio bem feito agrega porque da impacto a diversas coisas, além
de melhorar o feedback para o jogador. O projeto foi longo e eu entrei relativamente
cedo, entdo eu fui aprendendo naturalmente coisas novas. Por exemplo, nessa
transicdo eu comecei a aprender como construir um timbre no sintetizador, como
funcionam os instrumentos e a sintese, eu ndo sabia muita coisa. Entao isso tudo eu

fui aprendendo durante a producdo do jogo (MULLER, 2017).

O presente modelo buscou responder quais sdo as caracteristicas da colaboragdo na
producdo de audio envolvendo uma desenvolvedora independente de jogos digitais e um
profissional de &udio contratado externamente pela empresa. Os resultados dos dados
empiricos levantados nas entrevistas demonstram que o modelo analisado neste estudo de

caso tem bons resultados e no decorrer do tempo sofreu algumas transformagoes.
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Alguns pontos desta colaboracdo podem ser destacados. Inicialmente, comprova-se
que, apds alguns jogos terem sido sonorizados pelo préprio diretor da empresa, 0
fornecimento iniciou-se pela busca da Behold por uma produgio sonora “mais profissional”.
A entrada de Muller no desenvolvimento do jogo Chroma Squad foi através de um
procedimento de contratacdo de um freelancer. Nesse procedimento preliminar, o sound
designer estava iniciando a carreira profissional na area e colaborava com a organizacao

fornecendo 1) efeitos sonoros e 2) trilhas sonoras (Figura 15):

Figura 15 — Matriz CPC do modelo Game Audio Externo no inicio do fornecimento
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Fonte: Adaptada de Child, Faulkner e Tallman (2005)

No entanto, esse padréo foi-se alterando para um modelo de colaboragdo alternativa; o
setor de audio da empresa é constituido por Miiller como se fosse um funcionario contratado,
mas sem estar presente fisicamente nas dependéncias da empresa. Antes dessa decisdo a
criacdo de um estudio de audio foi avaliada, porém, logo foi descartada devido aos altos
custos de investimento. Mediante a parceria, a desenvolvedora utiliza a competéncia — a qual
evoluiu desde a origem do trabalho - e 0s recursos disponiveis do profissional para produzir a
camada sonora dos jogos desenvolvidos (Figura 16). Essa pratica leva a outros beneficios,
como a aprendizagem (ARAUJO; QUEIROZ, 2004; LEITE et al, 2005) — sinalizada diversas
vezes por Muller na entrevista — e ao compartilhamento de conhecimento entre os
profissionais envolvidos (KLOTZLE, 2002; DAS; TENG, 2000).
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Figura 16 — Matriz CPC do modelo Game Audio Externo atualmente
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Outro ponto de destaque deste modelo é a da participacdo do sound designer nos
projetos. Apo6s ter entrado de forma tardia no desenvolvimento do primeiro jogo, ambas as
partes concordam que a area do &udio deve participar desde o inicio da producdo, fazendo
com que atualmente Mdller possa se envolver na fase conceitual dos projetos, em
concordancia com Horowitz e Looney (2014) e Alves e Roque (2011). Além disso, 0s
discursos citam que a parceria foi evoluindo com o tempo e tornou-se natural, o que deixa
evidente que a pratica da conexdo com Miuller promove a confianga por parte da
desenvolvedora em manter a producdo sonora sempre operante, até mesmo em futuros
projetos. Viu-se que a producdo integra os dois eixos principais do audio nos projetos
realizados na parceria desde o principio: efeitos sonoros e musica, o eixo de dialogos ndo é
utilizado pela organizag&o.

Conforme os entrevistados, por ser um fornecimento externo, a producdo tem
desvantagens significativas. O setor do audio é extremamente dependente da programacao,
sofrendo consequéncias como atrasos na implementacdo e um nivel de refinamento do audio
ao finalizar o projeto que ndo coincide com o trabalho habitual de Miller. Esta baixa
autonomia por parte do sound designer gera uma prioridade baixa para o audio por parte dos
programadores, que frequentemente estdo ocupados com outras tarefas no desenvolvimento.
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A distancia fisica também € uma desvantagem, pois gera atrasos e atrapalha a comunicagdo
entre as duas partes.

Entre as vantagens mencionadas na analise esta o baixo custo da producdo de audio.
Como Miiller trabalha externamente e utiliza — em grande parte dos casos — bibliotecas de
audio e seus proprios recursos fisicos na produgdo, a parceria acordada tem um custo
relativamente baixo. O bom relacionamento entre os envolvidos nos projetos e a troca de
conhecimento constante também sdo pontos positivos deste modelo, ocasionando a
complementaridade e similaridade dos recursos e conhecimentos dos parceiros (DAS; TENG,
2000).

Complementando a anélise deste modelo de producdo, como grande parte dos autores
especializados na producdo de audio abordados no capitulo 3 (COLLINS, 2008; MARKS,
2009, FARNELL, 2010; HOROWITZ; LOONEY, 2014), Saulo e Muller prezam pela
importancia do sistema auditivo em um jogo digital, seja instigando emocGes ou auxiliando

no feedback aos jogadores.

6.2 MODELO 2 - GAME AUDIO INTERNO

O fornecimento de audio analisado neste estudo de caso provém da vinculacdo de um
ou mais profissionais de audio presentes internamente na desenvolvedora de jogos. Procurou-
se identificar como ocorre a producdo de audio utilizando o modelo dois da taxonomia
proposta. A organizacdo analisada foi a Black River Studios — simplificada no texto por Black
River. Para fins de identificacdo, o profissional de audio interno da empresa, Antonio Teoli,
sera denominado Teoli, e 0 gestor da empresa, Alvaro Gongalves ¢ identificado como Alvaro.
As questdes elaboradas contemplam os conceitos apresentados na fundamentacao tedrica da
pesquisa a fim de representar este modelo de gestdo da producdo de audio.

A Black River é uma empresa vinculada a Samsung e criada a partir de uma lei de
incentivo ao investimento em pesquisa e desenvolvimento no estado do Amazonas. A
chamada Lei de Informéatica na Amazonia (SUFRAMA, 1991) tem como prerrogativa que
todas as empresas que produzem bens e servi¢os de informética apliquem, anualmente, no
minimo 5% (cinco por cento) do seu faturamento bruto no mercado interno, decorrente da
comercializacdo dos produtos incentivados, em atividades de pesquisa e desenvolvimento a
serem realizadas na Amazonia, conforme projeto elaborado pelas proprias empresas. E

importante salientar que a Black River ndo é Samsung, a empresa faz parte de um instituto
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criado pela marca. O instituto SIDIA (Samsung Instituto de Desenvolvimento para a
Informética da Amazodnia) existe desde 2004 com vérias areas de atuacdo além dos jogos
digitais, como por exemplo, softwares de conectividade para industria automotiva, softwares
educacionais e desenvolvimento para wearables®®. Alvaro comenta o posicionamento da

desenvolvedora e sua fundagéo:

[...] uma das estratégias da Samsung foi criar um estidio de games em Manaus
usando o investimento da empresa. A ideia era de fazer um estidio no estado para
trazer um diferencial para 0 nosso instituto na regido, e ai a decisdo de criar esse
grupo. Isso foi em 2014 no nascimento do estddio, e com isso, a gente deu uma
garimpada no mercado, porque o profissional de games ndo é muito comum de se
encontrar em alguns lugares do pais, entdo sdo locais especificos que esse tipo de
profissional se encontra, por exemplo, os estados do Rio Grande do Sul e Sdo Paulo
tem um celeiro de desenvolvedores, e no inicio a gente fez uma mescla, trouxemos
pessoas dos Estados Unidos para compor o time inicial, entdo a empresa Black River
- que tem esse nome devido ao encontro das aguas do Rio Negro e Solimdes - foi
criada com esse propdsito (ALVARO, 2017).

Devido a esse investimento, Alvaro expde que a desenvolvedora possui um espaco
especifico para a producdo de audio interna, “desde o inicio a ideia era fazer um negocio que
contemplasse todo o ciclo de desenvolvimento, disso veio a decisdo de criar um estudio de
audio dentro da empresa”. Naturalmente, como a empresa tem um investimento da Samsung,
o foco deles é desenvolver jogos que utilizam a tecnologia que a marca tem investido, que sdo
as plataformas mobile - smartphones e tablets — e a realidade virtual. Conforme Alvaro, “usar
a realidade virtual foi uma das estratégias da criacdo dos games. Apesar de ser um negocio
novo, nés gostariamos de criar conteldo para essa plataforma para tentar alavancar esse
ecossistema da Samsung”. Teoli cita que criar jogos para realidade virtual € um

desenvolvimento bem distinto na &rea do audio:

[...] é uma experiéncia bem interessante e que envolve um processo diferente de
criacdo de jogos, principalmente na area do audio, pois lidamos muito com o audio
espacial onde temos todo um trabalho com as simulagdes psicoacUsticas para

entender como o som se comporta em um ambiente especifico e tentar reproduzi-lo

% A expressdo em inglés wearable significa “vestivel” ou “usavel”. Resume o conceito das chamadas
“tecnologias vestiveis”, que consistem em dispositivos tecnoldgicos conectados a internet que podem ser
utilizados pelos usuarios como pegas do vestuario, como reldgios, 6culos, sapatos, pulseiras, camisas e etc.
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neste lugar. Entdo é um cuidado adicional que temos e que ndo tem necessidade de
ter no mobile (TEOLLI, 2017)

Quando questionado sobre a constituicao do estadio, Teoli expressa que foi contratado
no inicio das atividades da empresa, em 2014, para ser compositor e sound designer, além de
assumir a posicao de lider de audio da empresa, caso haja a necessidade de contratacdo de
outsourcing — adquirir recursos ou materiais sonoros de maneira externa, com terceirizados.

O material sonoro comegou a ser requisitado no estidio desde a sua criagdo. “O
estudio fica localizado ao lado do restante da equipe, na verdade em outro andar, mas estamos
no mesmo prédio” diz Alvaro sobre o espaco fisico da empresa. Neste modelo de
fornecimento, a exigéncia do audio conecta-se com a teoria da Perspectiva B dos processos de

producdo sonora. Teoli comenta que:

[...] todos os projetos que entravam na fase de conceitualizagdo e proof of concept®”
eu ja estava junto, fazendo pesquisas de instrumentos musicais, harmonias, escalas,
que tipo de linguagem da producdo musical eu ia usar, se era uma coisa mais épica
estilo hollywood ou mais moderna, mais retrd, enfim, eu j& fazia essa pesquisa ao
mesmo tempo que o conceito do projeto tomava forma. Desde a minha entrada a
parte do &udio comeca na fase conceito antes mesmo da pré-producdo, e claro, logo
que a empresa se estabeleceu foi necessario material sonoro. A conceitualizagdo é
uma fase interessante porque ja serve para nos programarmos em termos de tempo e

material necessario, por isso eu sempre participo (TEOLI, 2017).

Com relacdo ao comeco das producgdes do estudio, Teoli fala sobre o primeiro jogo
desenvolvido para a plataforma de realidade virtual. Além de lidar com o audio espacial
dentro do ambiente 3D, como comentado anteriormente, 0 jogo Finding Monsters teve entre

0s trés eixos do audio, a criagdo de uma linguagem diferente dos personagens do jogo:

[...] foi um trabalho muito legal porque tivemos mdsica, efeitos sonoros e,
principalmente, um nimero altissimo de dublagens. Eu tive que fazer o casting® e a
direcdo de oito dubladores, s6 que o grande desafio foi o de ter que gravar fonemas
que fizessem parte da linguagem dos personagens, nés criamos um estilo de

vocalizacdo para cada personagem. Entdo o script era todo baseado em situagdes,

370 termo em inglés proof of concept (POC) é uma prova de conceito. Um modelo pratico que possa provar o
conceito (tedrico) estabelecido por uma pesquisa. No desenvolvimento de jogos, é um “prototipo” de um jogo.

3 0 casting, oriundo do termo em inglés cast, que significa elenco, consiste em selecionar profissionais para
atuar em um trabalho, neste caso, atores/atrizes vocais para dublar os personagens do jogo.
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ndo tinha texto nem palavras prontas. Criamos regras para cada tipo de 'monstro’, e
por isso foi um trabalho superdificil, pois percebi que varios dubladores brasileiros
ndo estavam preparados para esse tipo de situacdo. O desafio foi grande devido a
toda criacdo de um novo dialeto e o gerenciamento das gravaces por meio dele.
Além da escolha dos atores vocais e da direcdo, teve edicdo e preparacdo do script.
O estudio que contratamos ja sabia quais os atores que eu gosto e logo que eu enviei
o0 pedido eles ja tinham separado contatos bem Uteis, sempre facilitando a minha
vida. Entao dividindo o fornecimento de audio deste projeto em efeitos sonoros,
musicas e dialogos, o Ultimo foi fornecido por esse estudio de SP. Eu visitei eles e
tudo foi gravado na estrutura deles, depois eu recebi os arquivos crus e fiz a edigéo,

mixagem e aplicacdo de efeitos adicionais (TEOLI, 2017)

Entende-se que, mesmo a desenvolvedora tendo como objetivo desde o inicio de suas
atividades trabalhar internamente com seu proprio estudio de dudio, alguns projetos precisam
de fornecimento externo. Vale ressaltar que no desenvolvimento do Finding Monsters a
equipe estava se formando e com o estudio sendo ampliado. Com isso, muitos profissionais
ainda ndo se conheciam, fazendo com que nédo existisse uma frequente troca de informacdes.
Mais recentemente, o estudio langou 0 Rock n' Rails, um jogo ritmico com musicas no género
heavy metal, com as letras escritas por Teoli baseadas no level design. O que acontece em um

determinado momento do jogo é reproduzido através das letras que compdem a trilha sonora.

E um projeto muito mais musical onde eu tive contato frequente com os game
designers e level designers. Pelo conceito e pelo propdésito do jogo, eu tinha que ter
uma proximidade e um ‘ping pong’ bem rapido com o time, porque tivemos muita
mudanca de game design e toda vez que isso acontecia acabava afetando a musica.
(TEOLI, 2017)

Neste trecho, Teoli evidencia a importancia do contato do sound designer com o
restante da equipe. No decorrer da producdo dos projetos da empresa, a evolugdo do setor de
audio foi ocorrendo simultaneamente com as outras areas do desenvolvimento, e isso facilitou
a aproximacao entre estes profissionais.

Quando questionado sobre como aconteceu essa evolucdo, Alvaro (2017) cita que a
producdo interna e o contato entre os profissionais sao um diferencial da empresa, e tudo isso
é com o objetivo de dispor de mais independéncia interna. Inclusive, recentemente houve a

contratacdo de um segundo profissional de audio especializado no eixo de producéo de efeitos
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sonoros. Grande parte das atitudes que a empresa toma quanto ao fornecimento de audio € em
funcéo do tempo disponivel.

[..] a gente tem muito respeito e a galera respeita essa estrutura que temos aqui. E
um diferencial do instituto né, entdo foi um investimento que valeu a pena porque a
gente tem a flexibilidade de ter um cara como o Teoli, e agora 0 Hermann, nosso
segundo profissional do audio, para produzir as nossas trilnas e nossos efeitos
sonoros. E um fator competitivo muito bom para a gente. Assim conseguimos
garantir o segredo industrial da criagdo de um jogo, ja que tudo se encontra aqui
dentro, e se a gente tiver um terceiro envolvido nos correriamos o risco de produzir
uma trilha sonora externa e vazar alguma informacdo do jogo. Mas alguns
momentos precisamos acionar um terceiro, geralmente quando temos mais que um
jogo sendo langado requisitando producbes de dudio ao mesmo tempo, entdo um
compete com 0 outro e a gente tem que usar um recurso externo para ndo atrasarmos
os projetos. (ALVARO, 2017)

Na visdo de Teoli, o desenvolvimento do audio trouxe mudangas significativas, como
a troca de informacgdes constante entre as areas. O sound designer diz que inicialmente a
equipe imaginava o audio como uma simples listagem do que o profissional tem que fazer,
concluindo isso, alega-se o fim do trabalho. Equivocadamente, toda a analise prévia da
necessidade do audio era providenciada pelos game designers e o profissional do audio
precisava seguir aquela lista. Conforme Teoli, era evidente que isso ndo funcionava muito
bem, mas este padréo de trabalho mudou durante o tempo. “Como eu tinha recém entrado na
empresa eu ndo queria ditar regras, mas a vantagem de ter um profissional de audio interno é
justamente fazer 0 ‘ping-pong’ de necessidades, tanto minha quanto do restante da equipe”
(TEOLLI, 2017). O grande diferencial do audio interno é o alto dinamismo durante o processo,
devido a muito material sendo constantemente aprovado ou alterado. E uma das vantagens é
conseguir identificar como interligar os professionais da empresa. No Brasil é dificil ter uma
producdo ideal do audio “em 15 anos eu nunca tive o privilégio de trabalhar com uma
producdo boa o suficiente para ligar todo o time de maneira igualitaria quando essas
mudancas dinamicas existem e acabam impactando no audio” (TEOLI, 2017).

Comparando este formato de trabalho com o modelo freelancer, por exemplo, Teoli
expde que ¢ totalmente divergente: “Nesta questdo eu vejo uma diferenca muito grande
quando eu trabalho como freelancer. E literalmente um desafio tu conseguir fazer com que 0s
programadores implementem o audio de maneira correta” (TEOLI, 2017). Para ambos os

entrevistados, o grande beneficio em ter um professional de audio dentro das dependéncias da
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empresa é o dinamismo de ter o contato direto com o restante da equipe, e poder fazer
alteracdes e implementacgdes rapidamente.

Quando questionados sobre a importancia das atividades do audio, os dois
entrevistados citam que a experiéncia de jogar é potencializada pelo sentido auditivo.
Conforme Alvaro (2017), “game é entretenimento, ¢ a indlstria do entretenimento tenta
instigar todos os sentidos. A gente ouve 0 jogo e associa isso ao visual que é muito poderoso,
que impressiona, e 0 audio potencializa essa experiéncia elevando-a para outro nivel”. Sem
duvida, o sentido auditivo faz parte do jogo, e na opinido do gestor, o ponto de vista
estratégico do estudio € tentar fazer seus jogos cada vez melhores, entdo “projeto sem ter uma
trilha sonora adequada, diferenciada e associada com o restante do material ndo faz sentido. O
audio de um jogo ¢ muito importante, sem duvida alguma” (ALVARO, 2017). Teoli (2017)
traz uma perspectiva criativa e novamente cita a importancia de trabalhar ao lado do restante

da equipe:

[...] esse vinculo que temos é muito maior no sentido criativo do audio para o jogo.
Esse é o maior valor, eu realmente consigo provar a necessidade do 4udio e consigo
fazer com que ele consiga agregar a profundidade da experiéncia, da historia e do
envolvimento do jogador. Estando perto das pessoas e acompanhando as mudancas

constantemente eu participo disso em tempo real. (TEOLI, 2017)

Além disso, Teoli (2017) destaca que o audio tem diversas fungdes:

[...] em termos de importancia é muito relativo, ndo da para responder isso. Tudo é
importante. As pessoas costumam falar que os efeitos sonoros tém apenas a fungéo
de feedback para o jogador, mas eu acho que isso é uma grande mentira. Ele tem
essa funcdo, claro, mas ndo somente essa, até porque ele pode contar uma histéria
por si s, em algumas situagdes contar muito mais do que a mdsica [...] todos os
audios desde locucao, efeitos sonoros e musica, todos eles partem de importancias
similares, mesmo distintas. E eles precisam trabalhar juntos para poder contribuir

que o jogador entenda a historia que ele ta vivendo. (TEOLI, 2017)

Dos eixos principais que compdem o audio - efeitos sonoros, musica e dialogos —
Teoli (2017) enfatiza que ele tem mais competéncia com a camada musical e os dialogos, “eu
sou mais competente em mdasica e dialogos, € o meu forte. Efeitos sonoros ndo é sé uma
questdo de vocé criar o som, o sound designer mesmo é o cara que senta, abre a engine do

game, e comega a implementar o audio” (TEOLI, 2017). Neste ponto da entrevista, percebe-se
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que para Teoli, o professional de audio — neste caso, um especializado na producgéo de efeitos
sonoros — além de criar e produzir deve saber implementar estes efeitos no jogo. Este
pensamento proporciona vincular a ideia de que o professional de audio é um "faz-tudo"”, que
realiza o trabalho que uma equipe inteira poderia fazer, evidente que, em um contexto
brasileiro da industria. O que é incontestavel é que mesmo dividindo a produgdo sonora da
Black River entre duas pessoas com competéncias diferentes, elas ainda precisam distribuir
seus processos e praticas em diferentes subareas do fornecimento sonoro, campos
subsequentes dos trés eixos principais do audio.

Debatido anteriormente, sabe-se que € pratica comum na industria global de
desenvolvimento de jogos a contratacdo de atores vocais para a producao de dialogos. Teoli
(2017) comenta que tem experiéncia com o “voice talent”, termo que a empresa utiliza para
denominar o ato de gravar vozes com atores externos. Embora Alvaro (2017) deixe claro que
a intencdo da empresa é produzir todo o udio internamente, os atores vocais ndo estéo
disponiveis integralmente nas dependéncias do estidio. Quando questionado sobre a producgéo
interna e a externa, o gestor informa que houve casos em que eles necessitaram de auxilio de

outras organizagdes na producio sonora:

[...] nos casos que utilizamos a producdo de &udio com externos foram quando
tivemos projetos saindo a0 mesmo tempo, ai a gente precisou de producdo sonora
simultanea para ndo ter problema de atrasar projetos, requisitando servico externo.
Esse recurso era producdo em conjunto mesmo, nada comprado online. E também
quando a gente quer fazer algo diferenciado para algum jogo, em um cenario, uma
cena, um didlogo, mas a medida do possivel a gente tenta fazer tudo internamente.
Tem uma autonomia né, 0 maximo que conseguirmos fazer aqui € melhor, como eu
te falei, o estudio de audio é um diferencial que nds temos, entdo fazer interno foi

uma deciséo estratégica desde o inicio. (ALVARO, 2017)

Relacionando com o Bridgett (2013), que desmembra a infraestrutura de um estudio
de audio ideal nas desenvolvedoras, Teoli (2017) expbe os detalhes do estudio interno da

empresa e como foi este episodio de producdo simultdnea com outro fornecedor:

[...] tivemos uma mudanca de requisicdo por parte da Samsung Coréia. Um outro
projeto faltando um més e meio para finalizar teria que ter o langamento junto com o
Rock n’ Rails e eu tinha um monte de musica para gravar ainda, um monte de efeitos
sonoros pra fazer e o pessoal de game design ainda estava criando assets que iam

precisar de som em algum momento, € ai a gente chegou a conclusao de que eu ndo
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teria como fazer aquele trabalho, entdo o pessoal falou: ‘toca isso com vocés ai e se
precisar de alguma ajuda pra achar alguém vocé me fala’. Mas ai 0 pessoal tinha um
estidio de &udio que o nosso game designer ja tinha trabalhado, e esses caras
acabaram fazendo o trabalho sonoro inteiro desse projeto, eu nao participei. Entdo a
empresa sempre vai optar pelo interno, até porque eles investiram dinheiro,
infraestrutura, equipamentos, softwares, hardwares e isso pesa bastante né. Essa foi
uma situacdo que acabamos fazendo um outsourcing total de um projeto de audio
tendo um profissional in-house®® na empresa. Os trés eixos foram feitos
externamente com essa empresa de Porto Alegre e eu continuei trabalhando no Rock
n’ Rails internamente. Mas sim, como primeira op¢do sempre vamos optar pela
producéo interna. (TEOLI, 2017)

Quanto a possiveis problemas e limitacdes da producdo de audio da empresa, Alvaro
(2017) expOe apenas a necessidade de recorrer ao outsourcing quando houver producgédo de
didlogos, ou quando a producdo ndo tiver condigcdes de fornecer a quantidade de material
SoNoro necessaria por varios projetos ao mesmo tempo — devido a falta de tempo. Em relagéo
a efeitos sonoros e musica, o gestor confia no trabalho realizado pelos profissionais: “temos
uma biblioteca extensa de efeitos, entdo acho que ndo teve nenhum caso que a gente precisou
recorrer externamente para produzir algum som, e quando isso acontece o Teoli mesmo se
desloca para fora do estadio para capturar efeitos” (ALVARO, 2017). Neste ponto
presenciamos 0 gestor comentando que o setor de audio faz o uso, quando necessario, da
técnica do Foley — técnica de gravacdo ja citada nos processos de producdo de audio da
pesquisa.

Para Teoli (2017), as limita¢cfes sdo principalmente de orcamento, mesmo ciente que a
Black River ¢ uma empresa que possui um alto investimento devido a sua ligacdo com a

Samsung:

[...] a Gnica limitacdo, apesar de ser uma empresa bem fora da curva e que tem muito
dinheiro como a Samsung, s vezes acontece limitagcGes de budget. Tudo que a gente
quer fazer 14, como foi 0 caso do Rock n’ Rails, que eu queria gravar voz e tinha que
ser em S&o Paulo, até porque ndo tem ninguém aqui em Manaus pra fazer esse tipo
de trabalho e gravar com um inglés legal, entdo tudo isso demanda dinheiro. Ai tem
que passar por uma aprovacgdo, entdo existe essa limitacdo de budget, mas assim, no
caso da Samsung a limitagdo maior € realmente vinculada ao processo de
necessidade versus a burocracia que precisa se fazer pra conseguir alguma coisa

dado que vocé precisa fazer aprovacdo de tudo em dois lugares diferentes, Brasil e

% Termo em inglés oriundo da tradugdo “em casa”, que identifica trabalho interno.
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Coréia do Sul. Pela minha experiéncia, que é consideravel, ja que trabalho in-house
desde 2003, a maior limitacdo é sempre a questdo de budget, diria que é o tradicional
das empresas até hoje. E ai 0 que se faz pra contornar isso é, a gente € brasileiro,
SOomos pessoas criativas e sempre conseguimos fazer um workaround né ‘ah eu
preciso gravar um violdo mas ndo consegui o cara que eu queria’, se o sample ndo
ficar legal, da pra adotar outro instrumento ou usar um que tem um ataque similar,
Ou ja muda para o piano, porque a limitacdo sempre vai existir né, independente de
qual for a sua posi¢cdo no mercado vocé tem que saber trabalhar com isso, ela faz
parte da criagdo de dudio (TEOLI, 2017).

Percebe-se que Teoli (2017) menciona na sua fala “a gente é brasileiro, somos pessoas
criativas e sempre conseguimos fazer um workaround né”. Portanto, o profissional de dudio
no Brasil tem que saber as formas de como contornar as dificuldades — neste caso, o baixo
investimento na rea - de forma inovadora e criativa.

No decorrer das entrevistas, ambos 0s entrevistados sdo indagados a descrever como €é
processo de producdo de audio na pratica e porque adotar esse método.

Teoli (2017) conta de uma forma extremamente técnica. O sound designer diz que
atualmente ele tem o privilégio de poder focar-se em apenas dois eixos do audio, musica e
didlogos. Isso facilita bastante a producdo, ja que cada um dos trés deles tem uma origem
diferente. Quanto ao preldio da camada musical, o profissional cita que todo o processo é
movido pela histéria do jogo: “Pra mim € a coisa mais importante de tudo. Tanto que quando
eu componho eu fago gréaficos de flow emocional que vao ocorrer durante o jogo pra saber o
que vai acontecer, isso € 0 meu guia no processo todo” (TEOLI, 2017). Neste ponto Teoli cita
que utiliza a técnica do mapa de emogdes de Collins (2008) para guiar a composi¢do musical
de acordo com 0s eventos que ocorrem durante o jogo. Em termos de sonoridade, as paletas
sonoras utilizadas na musica estdo totalmente vinculadas ao estilo visual do jogo e ao
propoésito dele, conforme Teoli (2017). Nota-se a importancia do estudo prévio e da
participacao do profissional de audio desde o inicio do desenvolvimento do projeto para obter

detalhes importantes da composi¢do musical:

[...] no inicio é um periodo de estudo para saber qual o publico alvo, é um jogo mais
colorido ou preto e branco, ele é mais rapido ou mais lento, mais sério ou mais
descontraido, entdo todos os elementos que a gente vai tendo respostas servem para
criar o balangco certo de instrumentacdo, de textos, se vou usar acordes com

harmonias mais complexas ou acordes mais simples, essas sdo as principais
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perguntas que eu sempre peco para os envolvidos no jogo me responderem,
principalmente os game designers (TEOLI, 2017).

Quanto a necessidade de conectar o audio ao visual, identifica-se o uso da estética
sonora por Teoli (2017). Conforme observado no Modelo 1 da pesquisa, Game Audio
Externo, a estética sonora evoca as qualidades emocionais e afetivas, segundo Schafer (2011,
p. 208). Neste modelo, relaciona-se o conceito na trilha sonora ouvida pelos jogadores citada
pelo profissional de audio entrevistado.

Além da direcdo emotiva, durante o processo de producdo, Teoli (2017) diz que

necessita de respostas em relacdo a motivacao principal do personagem:

[...] é para representar o que ta passando na cabega dele? O que ele t4 sentindo em
relagdo ao mundo ou o0 que 0 mundo representa pra ele? Entdo a mdsica no jogo, e
eu sempre falo isso ha muito tempo, a0 mesmo tempo que é um complemento de
experiéncia, ela também é literalmente a voz do diretor do jogo em tempo real
falando para o jogador o que ele tem que sentir naquela hora. Eu tento ter essa
informacdo diretamente com o responsavel do jogo atraves da pergunta: “Me fala o
que vocé quer que o jogador sinta naquele momento e eu vou traduzir isso da minha
maneira em musica”. E entdo eu pergunto muito, preciso de muitas respostas para
poder compor, porque se uma pessoa chegar pra mim agora e falar assim: “faz uma
mdsica qualquer”, eu vou dizer “eu ndo sei fazer isso, eu preciso, no minimo, de

algumas respostas para comecar a fazer” (TEOLI, 2017).

Para o sound designer, transmitir sentimentos através da trilha sonora é uma tarefa
dificil. Para isso, é importante desenvolver a histéria completa do jogo para poder chegar em
certas informagdes que vao compor a musica, “eu consigo fazer minhas musicas proprias, mas
elas sdo baseadas nos meus sentimentos, o que fica mais facil. Mas traduzir o sentimento de
uma pessoa que esta dirigindo o jogo ¢ um grande desafio” (TEOLI, 2017).

Neste ponto da entrevista, o profissional de audio aponta algumas desvantagens do
trabalho em equipe. Transmitir emoc¢6es de uma equipe, através da mdasica, segundo Teoli
(2017), é impossivel. Alem disso, o envolvimento de muitas pessoas na criacdo faz com que
varias opinides entrem em conflito, por isso a importancia de respeitar uma regra da etapa
conceito, geracdo de ideias e decisdo final para dar inicio ao planejamento, citada por Novak
(2012). Quem participa ativamente desta etapa sdo os lideres de projeto das areas: design;

programacéo; arte e producéo.
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[...] mostrar os sentimentos de uma pessoa, que seja 0 game designer ou quem
estiver solicitando, é dificil, mas é possivel. Fazer uma mdsica que transmite o
sentimento de uma equipe, pra mim é impossivel, quanto maior a equipe pior a
tarefa fica. Dependendo do estado do projeto, isso vai ter um impacto muito grande,
vocé pega a galera fazendo crunch time*® no final do desenvolvimento, o sentimento
vai ser de uma puta tristeza. Ndo tem como mesmo, 0 sentimento é uma coisa
peculiar de cada um sabe, é muito dificil. Mas naturalmente, eu sempre tento pegar
feedback do maximo possivel de pessoas, mesmo sabendo que isso as vezes por um
lado é um pouco frustrante, porque se vocé nao faz algumas mudancas, tem pessoas
que levam pro lado pessoal, acho que vou ficar a minha vida inteira aprendendo isso,
ndo é possivel contemplar os feedbacks de todos e agradar a todos ao mesmo tempo.

E bem complicado, todo mundo quer pdr o dedo (TEOLLI, 2017).

Nem sempre Teoli (2017) recebe o direcionamento correto para a composicao da trilha
sonora, 0 que conduz mais uma vez a importancia de a histdria do jogo estar finalizada.
Inclusive, o profissional cita que ndo é somente o &udio que usufrui destas informacdes
béasicas, outras areas do desenvolvimento também precisam destas escolhas prévias. Além da
falta de informacdo para um briefing, o sound designer fala que é costume de o0s
desenvolvedores de jogos no Brasil fundamentar seus pedidos na area do audio baseando-se

em outros jogos, e que o uso de referéncias é excessivo:

[...] o problema maior estd nos profissionais de games no Brasil, muitos deles
baseiam-se em criacdo de games na experiéncia deles em jogar jogos, e ndo na
experiéncia técnica e estudada de desenvolvimento de jogos. Jogar é uma coisa,
desenvolver é outra bem diferente. Isso € o que mais me incomoda na inddstria, as
pessoas precisam explicar as coisas dando varias referéncias e eu odeio referéncias.
Pra mim é uma coisa que soa meio arrogante as vezes, mas cara, ‘como vocé nao
consegue explicar o sentimento que vocé quer passar? E o teu trabalho, vocé é um
storyteller, vocé faz jogos!’. Ai tem gente que fala ‘ah mas isso é o roteiro!’, ndo,
ndo é. Isso é todo mundo, até o programador da interface tem que saber motivagdes
do personagem e tudo que envolve a histéria do jogo. E importante a gente ter esse
conhecimento, pra mim é fundamental. Essa falta de conhecimento acaba gerando
um stress quando eu preciso de informac8es basicas para produzir o audio (TEOLI,
2017).

400 termo em inglés crunch time é usado para expressar um periodo de tempo antes do prazo - ou data limite -
de um projeto. Geralmente durante essa fase, a sensacéo é de que as tarefas vao desandar, o prazo ndo conseguira
ser cumprido, e todo mundo tera que trabalhar dobrado para conseguir completar as etapas a tempo.
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Alvaro (2017) mantém uma visdo equivalente do processo de producdo de audio,
classificando-o como altamente colaborativo desde o inicio do projeto. Para o gestor, 0 modo
que a empresa opera € o de envolver o dudio em todo o processo de desenvolvimento do jogo,
desde a validacdo do resultado da concepcgdo até a pds-producdo. “Os game designers e 0s
artistas que estdo envolvidos na concepcdo do jogo fazem algumas propostas, discutem,
orientam e avaliam as opinides, as coisas estdo muito integradas aqui dentro” (ALVARO,
2017). Quando questionado sobre os profissionais de audio, Alvaro (2017) cita que ambos tém
um bom relacionamento com a equipe e que isso é fundamental. Coincidindo com a fala de
Teoli (2017), o gestor também acredita que envolvimento de muitas pessoas diferentes na
criacdo de jogos faz com que varias opinides entrem em conflito, especialmente os estilos

artisticos:

O desenvolvimento de jogos traz muitos desafios, porque temos artistas de
diferentes areas e todo mundo tem o seu lado artistico e sua linha de criacéo, entdo
naturalmente ter que conciliar todos esses estilos diferentes ¢ um desafio, € um
processo natural que em alguns momentos temos discordancia e isso pra mim, desde
quando eu entrei na area de gestdo nos jogos, é bem forte nessa parte de criagdo de
entretenimento. Ndo tem como fugir disso. As pessoas tém seus pontos bem
definidos e suas influéncias, e o profissional traz aquilo pelo que ele experimentou e
pelo que ele consome também, aplicando o seu estilo, principalmente os artistas que
colocam tanta paixao no negécio que existe uma maneira bem sutil de levar isso em
consideraco, o valor daquilo para aquele contexto. E um desafio gerenciar isso, mas
acho que faz parte deste modelo de trabalho. (ALVARO, 2017).

Em relacdo as vantagens e desvantagens do processo descrito, Alvaro (2017)
menciona que existem mais pontos positivos do que negativos. Segundo o gestor, a Black
River tem um diferencial importante que é seu estudio interno. Isso faz com que a equipe
busque ndo sO6 executar, mas fazer com que todos os envolvidos na execugdo tenham
participacdo na criagdo, e isso é positivo, mas em alguns casos gera uma potencializagdo de
conflitos: “[...] ah isso é fato. Em todas as &reas do desenvolvimento vai acontecer
divergéncias. Mas eu vejo bem mais vantagens que desvantagens, entdo ndo tem nenhuma
desvantagem relevante o bastante para destacar” (ALVARO, 2017).

Quanto a forma de gestdo dos projetos, identifica-se visdes mistas dos entrevistados.

Teoli (2017) expde um exemplo de uma possivel contratacdo de um instrumentista:
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[...] se eu falar: "eu quero gravar uma harpista”, meu supervisor vai me perguntar
‘porque tu quer gravar? Nao consegue fazer usando instrumento no computador?’ Ai
eu tenho que justificar pra ele o porqué que eu preciso gravar uma harpista real,
porque essa justificativa passa por um filtro inicial do gerente e depois ele passa isso
para as pessoas que tem que liberar o dinheiro para fazer acontecer, entdo o

resultado final sempre vai depender do budget disponivel (TEOLI, 2017).

Sintetizando a fala do sound designer, no final, tudo depende do orcamento disponivel
e da liberagao dos seus superiores: “as aprovacoes das decisdes criativas sao muitas, passa por
todo mundo, porque a mentalidade coreana é centralizadora. Pra mim é uma estrutura
totalmente vertical. Existem leis e regras na empresa que eu nao entendo por completo”
(TEOLI, 2017). Em termos formais, segundo Teoli (2017), tudo que é realizado envolvendo
terceiros é responsabilidade do departamento juridico e financeiro com um controle
extremamente rigoroso. Este departamento cria os contratos, termos de direitos de voz ou
gravacgOes, utilizacdo de voz alterada e entre outros documentos. Esse processo € interessante
para Teoli (2017), “porque eu consigo me focar mais na parte criativa da sonorizagdo,
deixando o administrativo para outras pessoas, 0 que ndo acontece num estudio indie né, ja
que todo mundo tem que cuidar disso, ndo tem jeito”.

A opinido de Alvaro (2017) com relacdo a gestdo dos projetos, em termos formais e
estruturais, é diferente, possivelmente em decorréncia do cargo ocupado pelo gestor:

[...] todo mundo busca o consenso sempre, mas os profissionais de dudio tém uma
certa liberdade em propor opgdes e a partir dessas opgdes chega-se a um acordo com
game designers e produtores para tentar conciliar isso. Existe uma horizontalidade, é
super tranquilo, mas desde que esteja coerente com o resto do time. O audio tem que
casar com a proposta do jogo, a trilha, os efeitos, essa integracdo dentro do contexto
acontece geralmente no momento da ideia do jogo, onde todo mundo ta
participando. E fundamental que tenha essa harmonia o que se propde o audio.
(ALVARO, 2017)

Este modelo representa o fornecimento de &udio caracterizado pela producdo interna
na empresa. A Black River possui dois profissionais de dudio que utilizam a estrutura fisica da
empresa para desenvolver o material sonoro de seus jogos digitais, sobretudo o estudio de
audio interno com o0s equipamentos disponiveis. Além disso, a experiéncia e 0s
conhecimentos técnicos destes profissionais envolvidos sdo imprescindiveis. Conforme os

dados empiricos levantados com os entrevistados, Teoli e Alvaro, o formato de producédo de
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audio adotado atinge resultados convincentes. De acordo com Perucia, Balestrin e Verschoore
(2011), h& duas opcdes estratégicas para as empresas de jogos na decisdo: a produgdo interna
dentro das préprias fronteiras hierarquicas da empresa e a aquisicdo no mercado dos
componentes necessarios. Neste estudo de caso, a producdo interna é praticada pela
organizacdo analisada. Porém, pode-se verificar que, conforme o0s argumentos dos
entrevistados, a desenvolvedora teve dois momentos em que foi necessaria a contratagdo de
outsourcing: a producdo de didlogos com atores vocais e quando existem projetos proximos
do lancamento sendo desenvolvidos simultaneamente. O recurso da producdo externa é
utilizado, embora o gestor e o sound designer deixem claro que a intencdo da empresa é
produzir todo o audio dentro da empresa. Tal fato indica uma mescla das atividades de
produzir internamente e produzir em colaboracdo com atores vocais e/ou produtoras de audio
— guando necessario. Conforme a Matriz CPC (CHILD et al, 2005) da producéo de audio da
Black River, isso ndo estava previsto na proposta da taxonomia no item 5.3.2 da pesquisa,
Modelo 2 — Game Audio Interno. Segundo o depoimento dos entrevistados, tem-se uma

configuracdo desta maneira ao produzir os dialogos externamente (Figura 17):

Figura 17 — Matriz CPC do modelo Game Audio Interno com o dialogo externo
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Fonte: Adaptada de Child, Faulkner e Tallman (2005)
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Em momentos conturbados de entrega de varios projetos simultaneos, a empresa acaba
tendo que recorrer ao outsourcing devido a falta de recursos, como mé&o-de-obra e prazo.
Assim, tem-se uma configuracdo desta maneira ao produzir toda a camada sonora

externamente (Figura 18):

Figura 18 — Matriz CPC do modelo Game Audio Interno integro externamente
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Fonte: Adaptada de Child, Faulkner e Tallman (2005)

A producéo interna € o cerne do discurso de Alvaro, alegando que esse movimento ndo
é uma forma de evitar custos externos, mas sim uma escolha da empresa desde o inicio das
suas atividades. O alto investimento que a organizacdo possui é devido a sua ligacdo com a
marca mundialmente conhecida Samsung. No entanto, percebe-se no discurso de Teoli,
mesmo ciente que a Black River é uma empresa com recursos elevados, que tudo em torno da
grande area do audio depende do or¢camento disponivel e da liberagdo dos seus superiores.

Para ambos os entrevistados, o grande beneficio em ter os professionais de audio
dentro das dependéncias da empresa € o dinamismo de ter o contato direto com o restante da
equipe e poder fazer alteracbes e implementacfes rapidamente e com flexibilidade. Além
disso, o fornecimento interno € um diferencial do estidio e um fator competitivo ao produzir
trilhas e efeitos sonoros proprios, conseguindo garantir o segredo industrial da criacdo de seus
projetos. Ao mesmo tempo em que, em alguns casos, ha falta de informacéo para a producao
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do &udio ou possiveis conflitos que aparecem devido ao envolvimento de muitas pessoas
desde o inicio da criagdo, mas isso “faz parte deste modelo de trabalho”, conforme diz Alvaro
(2017).

A analise dos dados apresentados neste modelo demonstra uma organizacdo que se
distingue das demais e que esta fora do padrdo em um contexto brasileiro, conforme o préprio
Teoli (2017) diz, “uma empresa fora da curva”. Segundo Bridgett (2013), as desenvolvedoras
de jogos digitais deveriam possuir uma infraestrutura com estudio de audio e todos os itens da
Tabela 9 discutidos no Capitulo 5 anteriormente. Esta estrutura converge com o detalhamento
do estudio interno da empresa estudada neste modelo.

Concluindo, o fornecimento sonoro interno da Black River é em virtude do objetivo de
dispor de mais independéncia do setor. Contudo, o setor atualmente com duas pessoas, pode

ndo conseguir produzir todo material necessario, tendo que recorrer ao outsourcing.

6.3 MODELO 3 - GAME AUDIO HIBRIDO

Na parceria colaborativa analisada neste estudo de caso, procurou-se identificar como
ocorre a colaboragdo na producao de audio no ambito dos jogos digitais utilizando o modelo 3
da taxonomia proposta. As organizacfes sdo identificadas com denominagdes simplificadas,
Aquiris para a desenvolvedora de jogos e Radioativa para a produtora de audio. As questdes
elaboradas contemplam conceitos apresentados na fundamentacdo tedrica da pesquisa e
condizem com o perfil da desenvolvedora para representar este modelo de gestdo da producéo
de 4udio. Para fins de identificagdo, serd considerado nesta analise somente o primeiro nome
do entrevistado, Israel, diretor da desenvolvedora de jogos e Marcelo, diretor da produtora de
audio.

Quanto ao posicionamento da area de audio, ambas as empresas comegaram suas
atividades em outros produtos midiaticos. Marcelo expfe que "a empresa nasceu como um
estudio de gravacdo, mas aos poucos foi se tornando uma produtora de &audio para
propaganda”. A entrada da produtora no segmento dos jogos digitais veio quase duas décadas

apos o inicio das atividades, e a tecnologia tem um papel importante nessa transi¢ao:

[...] o contato com a tecnologia do dia-dia nos fez buscar e prospectar a entrada na
area de jogos. ldentificamos um potencial cliente e fechamos um trabalho na area de

dublagem - localizacdo dos didlogos para o portugués brasileiro. Essa foi a nossa
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primeira ligagdo em 2010 com uma atuacdo comercial na area. Apds esse primeiro
contato, comecamos a produzir trilhas e sound design também [...] (MARCELO,
2016)

No inicio, a Aquiris ndo produzia jogos. Em sua fase inicial, Israel comenta "faziamos
apenas ambientes virtuais, visualizagOes interativas e amostras digitais, tudo direcionado a
empreendimentos imobiliarios, aeronaves e carros". A empresa possui um profissional da area
de audio como colaborador de tempo integral ha trés anos, mas Israel cita que outras areas do
desenvolvimento de jogos tiveram mais prioridade no inicio da trajetoria da empresa,
inclusive casos em que a colaboracao também foi utilizada: "primeiro foi a arte visual 2D, que
no comeco era grande parte do material que precisadvamos e faziamos em parceria com outras
empresas, incluindo as agéncias de publicidade”. Durante essa fase inicial, a Aquiris ja
desenvolvia o audio dos seus projetos em um modelo que utilizava o fornecimento de

produtoras de audio, mas Israel comenta que ndo funcionava muito bem:

[...] a produtora entregava tudo para nés e esse material caia num buraco negro, eu
mesmo era 0 responsavel dessa parte, mas ndo tinha foco nessa area nem
conhecimento técnico para fazer a edicdo necessaria, implementacdo e curadoria
disso. Apos essas complicacdes, contratamos um profissional da area do 4udio e

estabelecemos um modelo de trabalho ideal, na minha vis&o [...] (Israel, 2016)

Além disso, Marcelo cita que o trabalho deles € favorecido pelo sound designer da
Aquiris:

[...] ter uma interface forte dentro da empresa facilita muito o nosso trabalho, porque
jogos normalmente tem projetos de producdo longos com uma equipe grande, e o
profissional de &udio envolvido com isso no dia-a-dia nos ajuda, ou seja, para nos
ndo € so criar um ndimero fechado de efeitos e uma musica e mandar para a empresa,
produzir o audio tem uma série de vai e volta do material para a coisa realmente
funcionar até chegar a0 momento de implantagdo com a programacéo. [...] (Marcelo,
2016)

Com isso, fica evidente que a presenca do profissional de audio dentro da empresa é
importante quando se desenvolve o material com o parceiro, “agora 0 dudio dos nossos jogos
tem uma alma diferente. Ele d& a camada emocional de tudo que vai acontecer e enfatiza a
diversao” (Israel, 2016). Assim como Horowitz e Looney (2014) prezam pela importancia do

sistema auditivo em um jogo digital, ambos os entrevistados tém a mesma idealizag&o quanto
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ao valor agregado do &udio. Marcelo compara 0 jogo a outros produtos midiaticos, como
filmes e comerciais. Para o entrevistado da produtora “é impossivel assistir ou jogar algo sem
som. A imersdo do espectador ou do jogador fica totalmente comprometida, € muito menor.
Eu diria que ¢ 50% da experiéncia”.

Seguindo a ideia do tripé base do audio proposto por Marks (2009), Israel diz que os
didlogos tem sido a parte que a empresa tem menos demanda, exigindo gravacdo de vozes

somente nos dois Gltimos projetos. Quando questionado sobre as outras areas do audio:

[...] os efeitos sonoros e a musica estdo juntos no mesmo nivel de importancia,
porque eles "recheiam™ o jogo. Os efeitos de som sdo bem importantes em funcées
béasicas, como feedbacks e imersdo no mundo virtual. Assim como a trilha, que
conduz um pouco da camada emocional, ja que tem melodia envolvida. Entre esses

dois, ndo tem mais importante, eu consigo apenas diferencia-los. [...] (Israel, 2016)

Nesta etapa que as entrevistas abordam o valor agregado do &udio, os dois
entrevistados comentam sobre as competéncias dentro das organizacGes. Israel fala que a
parte dos efeitos sonoros “estd muito bem dentro da empresa, tanto com a pesquisa no inicio
do processo de criacdo, quanto no tratamento, edicdo e alteracdo deles, € tudo feito aqui
dentro. A parte musical é produzida fora, mas ela chega relativamente facil”. O “chegar facil”
é uma habilidade do setor de audio da desenvolvedora - que de acordo com o entrevistado, é
composto por ele, e pelo sound designer. Tanto no nivel de gerenciamento como na dire¢ao
do que deve ser feito musicalmente, a Aquiris consegue demandar satisfatoriamente da
Radioativa as trilhas musicais que eles precisam. Percebe-se que existe a complementaridade
e similaridade das empresas exigidas por Das e Teng (2000) para gerar bons resultados na
colaboracéo.

Quanto aos critérios que a empresa adota no momento de decidir pela produgéo
interna de audio, compra ou realizacdo de um trabalho em conjunto, Israel cita que a
desenvolvedora estd plenamente capacitada a fazer toda a parte de efeitos sonoros dentro da
empresa sob responsabilidade do sound designer, confirmando a Matriz CPC de Child et al
(2005) elaborada pelos autores no referencial tedrico da pesquisa. No decorrer dos anos
contratando diferentes produtoras de audio parceiras, foi elaborada uma categorizacdo para

encontrar a melhor opgdo de colaboragéo:

[...] precisamos primeiro encontrar o perfil da empresa parceira. Tem um pouco de

producdo autoral e um pouco de orientacdo nossa. O audio acompanha todo o
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conceito criativo primeiro e depois 0 visual, entdo conforme o tema e 0 género que ja
esta previamente ditado pela arte, 0 som segue 0 mesmo caminho. O que ele faz é
enfatizar essa histdria toda, por exemplo, um jogo com mais brasilidade, mais

medieval, mais misterioso etc. Por isso, tem algumas produtoras que temos parcerias

em relacdo a perfis determinados [...] (Israel, 2016)

Essa selecdo da Aquiris por empresas para possiveis parcerias surge na questdao sobre
as limitagBes de atuacOes nas atividades do udio. Israel diz que eles tem duas produtoras
fixas atualmente, mas ja colaboraram com outras quatro no passado: “0 diferencial,
especialmente na parte de producdo musical, é: existem varios bons muasicos, mas
pouquissimos bons designers. E preciso entender se precisamos de design ou apenas uma
trilha mais bacana”. Para Marcelo, as Unicas limitagcbes da atuacdo no audio manifestam-se

atualmente no mercado:

[...] a grande limitag8o que a gente tem néo € a gente, muito menos oS recursos, é o
Brasil. O mercado nacional é a Unica coisa que limita nossa producéo. Trabalhar em
um pais que ndo valoriza esse tipo de trabalho e que ndo da nenhum incentivo para
que as empresas cres¢am, pelo contrario, “te puxam o tapete” em matéria de leis
trabalhistas e outras complicacGes, ou seja, tudo muito paternalista e pouco

comercial. [...] (Marcelo, 2016)

Incorporado ao assunto do mercado nacional, Marcelo comenta sobre as principais
motivacdes para a colaboragdo com outras empresas. O entrevistado considera que 0 mercado

de dudio possui varios setores e funciona como um grande projeto colaborativo:

[...] quando a gente contrata um ator para fazer uma voz, eu estou fazendo um
trabalho colaborativo - vinculando a minha empresa com a empresa individual dele
para estar em um outro projeto. Isso sempre aconteceu e sempre vai acontecer. Nao
existe outro caminho e ndo tem como ndo depender dessa teia de contatos. Nao existe
empresa de dudio que tenha um casting de 100, 150 atores sentados em um estudio

esperando para serem chamados [...] (Marcelo, 2016)

Além disso, Marcelo cita a importancia da tecnologia para a rapida comunicagdo na
busca de atores para a gravacdo dos dialogos, concatenando com a teoria de Fuks e Pimentel
(2012) sobre o ciberespaco, que diminui as barreiras impostas pelo espaco fisico e o tempo.

Para Israel, as principais motivacGes para colaborar é a necessidade do complemento do
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material sonoro do jogo, ja que a Aquiris produz internamente apenas os efeitos sonoros. No

decorrer da resposta, 0 mercado nacional volta ser citado:

[...] o que a gente precisa é completar o fornecimento do nosso time. Musica e
didlogo sdo partes do projeto que precisam existir, e ainda ndo temos capacidade
estrutural de fazer e resolver internamente [...] a empresa parceira tem que entender
que esta construindo junto, até porque o mercado de jogos digitais no Brasil hoje é
muito jovem e ndo tem um grande setor de dudio, bem estruturado e organizado. S&o
profissionais extremamente autodidatas, que estdo constantemente na luta por
trabalho [...] (Israel, 2016)

Neste ponto da entrevista € possivel constatar uma conexdo com a Teoria dos
Recursos Empresariais de Klotzle (2002). Aquiris usa os recursos de Radioativa para elaborar
a musica e os didlogos dos seus projetos.

Ambos os entrevistados convergem em suas falas quando questionados sobre 0s riscos
provenientes de uma colaboracdo. Israel diz que se a producéo ndo é feita dentro da empresa,
ja se corre um certo risco, e Marcelo expbe que sempre existe um risco quando busca-se uma
solucédo externa. Novamente, Marcelo menciona o mercado brasileiro como um dos fatores do

mal aproveitamento da colaboracdo no audio:

[...] atualmente o Brasil tem muito a evoluir. Por exemplo, no mercado de jogos no
exterior, cada empresa faz a sua especialidade - empresas especificas de design de
armas e empresas gque sonorizam somente armas. La fora, os processos sdo muito
mais colaborativos do que aqui, onde essas ideias ainda estdo bem embrionarias e se
trabalha em um modelo centralizado, até porque devido a verbas menores ndo se
permite muito essa liberdade de escolha e também ndo existem tantos especialistas

com experiéncia na &rea [...] (Marcelo, 2016)

O conceito do compartilhamento de conhecimento nos processos colaborativos entre
organizacOes abordado por Klotzle (2002) é reproduzido nas respostas dos dois entrevistados
quando questionados sobre o assunto. Marcelo deixa claro que qualquer relacdo de
colaboracdo s6 pode obter sucesso com o compartilhamento de conhecimento. Para o
entrevistado, se ele ndo acontecer, o projeto pode ter um resultado negativo: [...] “sempre
existe uma troca de conhecimento. Essa coisa de trabalhar com alguém e esconder, ou se
‘encolher’, quanto a troca de experiéncias, com softwares, equipamentos e entre outros

pontos, ta fadada ao erro” [...] (Marcelo, 2016). Israel manifesta 0 mesmo pensamento, até
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mesmo a aquisicdo de conhecimento maior por parte da desenvolvedora: [...] “nés fazendo
jogos passamos algumas dicas ao parceiro, mas possivelmente nds aprendemos muito mais
com eles, a fazer jogos com um audio melhor, adaptando o conhecimento da produtora para
nossa demanda” [...] (Israel, 2016). Além disso, Israel relata que o conhecimento - sobretudo
a parte técnica - além de ser compartilhado entre as duas partes, é adquirido conforme o

desenvolvimento do mercado nacional avanca:

[...] fundamentalmente, o0 mercado de jogos no Brasil é muito emergente ainda, entao
estamos estabelecendo muitos processos, aprendendo a desenvolver jogos e também
o setor de audio, assim como aprendemos em outras areas, como game design e arte.
E uma "escola" que ainda esta se formando, apesar de a parte musical ser mais facil
para o brasileiro, devido a uma vocagdo musical boa, tudo parece funcionar bem fora
dos jogos também. N&o é simplesmente copiar e colar, tem que respeitar uma série de
passos técnicos, principalmente quanto a alguns detalhes exclusivos em jogos -
formatos, compressdo e tamanho de arquivos, randomizagdo, loops, entradas e saidas
de mdsica, essa parte mais dindmica - isso tudo é um grande aprendizado, foi se
estabelecendo um método que ainda vai ser melhorado com o tempo [...] (Israel,
2016)

Identifica-se uma relacdo estrutural mista de Radioativa com Aquiris. As visdes dos
entrevistados ndo convergem entre si, mas compartilham intersec¢des da teoria. Para Israel, a
existéncia de um ator principal leva a uma estruturacdo vertical, ja que Aquiris é responsavel
pelo projeto e proprietario dos resultados mais interessantes do ponto de vista de aplicagéo
estratégica e comercial. Radioativa seria um membro da colaboracdo, ele deve receber a
mensagem - 0 pedido do material de audio - e criar dentro dos limites que sdo determinados

pela desenvolvedora:

[...] estamos dispostos a ouvir a orientacdo de Radioativa, mas como 0 audio vem
antes, ele ja vem sendo orientado pelo conceito criativo e pelo elemento visual do
jogo. Esse universo construido na concepcdo do projeto vai ser reforcado pela
camada sonora, criada pelo parceiro. Entdo, na colaboragdo, o parceiro é livre pra

criar, mas sempre dentro do cercado que a gente determina [...] (Israel, 2016)

Sendo assim, a Radioativa seria apenas coadjuvante nessa perspectiva. Ha uma

verticalidade em que o maior beneficio financeiro do produto final gerado no fim do projeto -
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no caso deste estudo, as vendas internas de um jogo digital em formato freemium®! - vai para
a desenvolvedora Aquiris, enquanto o parceiro Radioativa recebe o valor de custo acordado
pela atividade de producdo do audio. Conforme Winckler e Molinari (2011), tem-se uma
estratégia de apoio colaborativa vertical.

Na visdo da Radioativa, o processo de colaboracdo tende a ser horizontal. Marcelo
comenta que so pelo fato de a Aquiris dar liberdade ao parceiro para propor alguns pontos na
producdo do audio - mesmo que seja pequena - ja € uma estrutura horizontal. Marcelo cita

casos antigos em que nao houve nenhuma liberdade pelos contratantes:

[...] se eu estou fazendo um jingle, por exemplo, e o contratante nos passa a letra da
masica, eu me sinto na obrigacdo de questionar o material e de dar a minha opinido
sobre ele, mexendo na métrica ou até alterando a propria letra. Se eles estdo me
contratando para fazer isso € porque eles tém confianga em mim. Eu sé vou
conseguir dar a minha colaboragéo se eu der essa "assessoria”, forcar esse projeto
pra que ele seja horizontal. J& teve que ser exatamente como o contratante queria,
tornando-se uma relagdo vertical, neste caso, ok, paciéncia "ndo vai ficar bom, mas

eu vou fazer” [...] (Marcelo, 2016)

Quanto a frequéncia de interacdo entre os parceiros e aos resultados atingidos com a
colaboracdo, ambos os representantes descrevem de maneira positiva. Para Marcelo, a
horizontalidade da estrutura da parceria ndo acontece se ndo houver uma interacéo frequente:
[...] “trocamos ideias a todo momento e eu tento sempre passar essa tranquilidade para todos
0S N0ssos parceiros de uma maneira geral. Qualquer momento que surgir uma ddvida, ou uma
alteracao mais urgente, ¢ s6 me chamar no meu telefone pessoal” [...] (Marcelo, 2016). Para
Israel, a interacdo estd numa medida ideal. Novamente, relaciona-se o depoimento de Israel
com a teoria de Das e Teng (2000) quanto a similaridade das organizagdes em suas culturas,

praticas e sistemas:

[...] funciona bem quando ambas as partes "falam a mesma lingua", se tiver que ficar
traduzindo, ja da problema. Ferramentas que profissionalizem o processo ajudam na
interacdo também, organizando os arquivos de audio que precisamos com softwares

chaves e entre outros, isso € fundamental (Israel, 2016)

41 Freemium é um modelo de negdcio em que o produto jogo digital - podendo ser outros tipos de softwares,
midias ou servigos web - é oferecido gratuitamente, mas valores sdo cobrados a usuarios premium por recursos
adicionais, funcionalidade ou bens virtuais (ANDERSON, 2009)
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Os resultados da colaboragdo obtidos até o periodo da elaboracdo desta pesquisa foram
satisfatorios para ambas as empresas. Um ponto de convergéncia nos dialogos dos dois
entrevistados pode ser percebido. Ambos comentam do importante papel do profissional de
audio vinculado a desenvolvedora, funcionando como um interlocutor de todo o processo
colaborativo: [...] “a grande questdo é que ndo funcionaria no nivel que esta funcionando se
ndo tivéssemos o profissional de dudio aqui dentro, tendo isso, a Radioativa atinge todos 0s
objetivos tranquilamente, a parceria estd bem munida de talento” [...] (Israel, 2016).
Similarmente, Marcelo cita que o sound designer facilita a intera¢do com o parceiro: [...] “o
profissional de &audio estando dentro da empresa facilita muito para atingirmos bons
resultados, maximizando a produgao do audio no nosso lado”.

Ambos 0s entrevistados comentam que o fato de os materiais sonoros dos projetos
serem produzidos externamente e recebidos sem nenhuma orientacdo fazia com que este
material se perdesse no desenvolvimento dos primeiros jogos criados na trajetoria inicial das
organizacgdes. Além disso, abordando o tema do compartilhamento de conhecimento, Israel
relata de iniciativas dos préprios colaboradores da Aquiris de uma cultura de disseminacao
dos conhecimentos técnicos das diferentes areas do desenvolvimento de jogos digitais. Além
da troca de experiéncias e informacGes, um programa criado pelos colaboradores visa
transmitir no formato de pequenos cursos / workshops, de forma introdutéria, como cada
funcionério trabalha dentro da sua area no desenvolvimento dos projetos. Um possivel vinculo
com a empresa parceira Radioativa neste programa também foi citado, a fim de abordar ainda
mais a troca de conhecimento no ambito do audio para jogos digitais - sobretudo entre
diferentes organizacdes.

A parceria possui um acordo de confidencialidade, ou ndo-divulgacéo, elaborado pela
Aquiris. Este documento, chamado por Israel de NDA*, é um contrato legal entre as duas
partes que destacam materiais ou conhecimentos confidenciais que as empresas desejam
compartilhar para determinado propdésito, mas cujo uso generalizado deve ser restringido. Ou
seja, € um contrato atraves do qual ambas as organizacGes concordam em ndo divulgar certas
informacdes cobertas pelo acordo. Um NDA cria um relacionamento confidencial entre as
partes para proteger qualquer tipo de segredo comercial. A definicdo das informacGes e a
garantia do resguardo das mesmas dadas pessoalmente no processo colaborativo € enfatizada

na primeira clausula do contrato:

42 Sigla derivada do termo em inglés Non-Disclosure Agreement. No EUA, o documento também pode ser
chamado de Confidential Disclosure Agreement ou CDA
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“O presente Acordo de Confidencialidade tem por objeto garantir o sigilo de
informacdes divulgadas entre as Partes, tais como, mas ndo limitadas a, informacdes,
dados, contratos, plantas, materiais, inovacdes, segredos comerciais, marcas,
criacBes, know how, técnicas, softwares, especificacdes técnicas e comerciais,

doravante  definidas  apenas como  “Informacgdes” (ACORDO DE
CONFIDENCIALIDADE, 2015)

NDASs podem ser "mutuos”, significando que ambas as partes sofrem restricdes no uso
dos materiais providos, no caso desta pesquisa, somente uma das partes, a Aquiris, exige
confidencialidade de informacgfes de um dos seus projetos. Neste estudo, Israel esclarece que
durante o desenvolvimento de um dos jogos digitais que a Aquiris estd produzindo, a
Radioativa ndo pode revelar em dominio publico que esta participando do projeto de forma
colaborativa.

Este modelo buscou identificar e caracterizar o uso da colabora¢do na producéo de
audio em uma empresa de desenvolvimento de jogos digitais da inddstria nacional com o
envolvimento de uma produtora de audio e de um profissional da area contratado
internamente pela empresa. Conforme os dados empiricos levantados com representantes das
duas empresas parceiras, Aquiris e Radioativa, a forma de coordenagdo das atividades
colaborativas adotada atinge resultados satisfatorios na producao do audio, area considerada
por ambas as partes de alta importancia estratégica e valor agregado. Assim como Horowitz e
Looney (2014) prezam pela importancia do sistema auditivo em um jogo digital, Israel e
Marcelo tém a mesma idealizacdo. Através de um modelo de trabalho ideal aos entrevistados,
a parceria trouxe ganhos de flexibilidade, melhoria de processos e principalmente,
fornecimento de materiais que ndo seriam possiveis na producgdo interna da empresa Aquiris.
Este padrdo é constituido por um profissional de audio, ou sound designer, dentro da
desenvolvedora responséavel por uma parte da producgéo - efeitos sonoros - e da produtora de
audio parceira responsavel pelo restante do material - musicas e dialogos - através dos
recursos disponiveis. Tais evidéncias estdo alinhadas com as contribuigdes de Klotzle (2002)
e Das e Teng (2000), que justificam a utilizacdo da colaboracdo para ter a acesso a recursos de
outras organizacOes, levando a outras contribuicbes, como o compartilhamento de
conhecimento.

Grande parte das organizacOes na IBJD desenvolvem seus recursos internamente
como uma forma de evitar custos externos, conforme Perucia, Balestrin e VVerschoore (2011).
S&o necessarios investimentos elevados, ndo s6 em estrutura, mas em ativos de conhecimento

e experiéncia referente a qualificacdo requerida para o desenvolvimento de jogos, sobretudo
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no &mbito do &udio. No entanto, pode-se verificar o potencial da emergente forma de
coordenacdo da producdo de audio através da colaboracdo, adotada pelas organizacGes
presentes neste estudo de caso. Conforme os entrevistados, 0s processos colaborativos do
setor ainda s@o pouco explorados na IBJD, ainda incipiente e em fase de crescimento no pais.
Tal fato indica um caminho diferente, entre as formas classicas de produzir internamente ou
comprar, conforme orienta a Matriz CPC (CHILD et al, 2005) da produgdo de audio na

perspectiva da Aquiris (Figura 19):

Figura 19 — Matriz CPC do modelo Game Audio Hibrido

RADIOATIVA
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COLABORAR
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Alta

Média

COMPRAR

Importancia Estratégica do Audio
Baixa

Baixa Média Alta
Competéncia e Recursos disponiveis para Produgio de Audio

Fonte: Adaptada de Child, Faulkner e Tallman (2005)

Encerrando a andlise, este modelo de producdo ilustra um formato de trabalho
desejado por ambas as partes da parceria, segundo 0s entrevistados. Além disso, a gestdo nédo
exige do sound designer interno da desenvolvedora um esforco elevado e sobrecargas de
trabalho, tendo o auxilio da produtora a todo momento, inclusive incentivando a
aprendizagem e a troca de conhecimento com este auxilio. O professional de audio absorve 0s
fundamentos da producdo musical e de didlogos gragas a experiéncia em outras midias que a
empresa parceira detém e a produtora de audio interpreta técnicas de producdo de efeitos

sonoros e implementacdo de audio em jogos digitais em virtude da pratica do sound designer.
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6.4 MODELO 4 - GAME AUDIO ORGANIZACIONAL

O fornecimento de audio analisado neste estudo de caso origina-se do modelo em que
a desenvolvedora de jogos contrata uma produtora de &udio, chamado Game Audio
Organizacional na taxonomia proposta pelo autor. Tem-se duas organizagles, a
desenvolvedora de jogos Hoplon Infotainment — simplificada no texto por Hoplon — e a
produtora de audio 7 Sounds Game Audio Solutions — denominada de modo simplificado
como 7 Sounds. Para fins de identificacdo, o gerente de desenvolvimento entrevistado da
Hoplon, Eros Carvalho, serd denominado Eros, e o diretor da produtora de audio, Kaue
Lemos, é identificado como Kaue.

As questdes elaboradas contemplam o0s conceitos apresentados na fundamentacao
tedrica da pesquisa a fim de representar esta gestdo da producdo de &udio. Este modelo
consiste em outra parceria colaborativa, equivalente ao fornecimento de &udio analisado no
Modelo 3 do item anterior, contudo, com o diferencial da desenvolvedora de jogos néo
possuir um profissional de audio trabalhando internamente na empresa, todo material sonoro,
desde a documentacdo até a implementacdo, é fornecido pela produtora. Passamos, entdo, a
analise das entrevistas.

Inicialmente, os entrevistados foram requisitados a introduzir suas empresas. Eros
(2017) diz que a Hoplon tem 17 anos ao todo, comecgando suas atividades no ano 2000. O
estdio comecou como um coletivo formado para realizar um projeto chamado Taikodom, que
foi um MMORPG®* sci-fi de naves espaciais. Conforme Eros (2017), foi um projeto
extremamente ambicioso que se tornou um jogo préprio da empresa. A Hoplon teve parcerias
com grandes estudios globais de desenvolvimento de jogos, como a Square Enix, e outras
empresas internacionais que acabaram se transferindo ou que encerraram suas atividades.
Durante muito tempo a empresa atuou no modelo work for hire, e apds 6 anos de existéncia,
passou a ser publicadora de jogos digitais. Com o cancelamento do Taikodom, surgiu 0 Heavy
Metal Machines. O jogo nasceu internamente em projetos feitos nos horéarios livres dos
funcionarios e ganhou forca a medida que os produtores vislumbraram um possivel potencial

no projeto.

43 Sigla oriunda do termo em inglés Massive Multiplayer Online Role-Playing Game, um jogo online e em massa
gue permite a milhares de jogadores criarem personagens em um mundo virtual dindmico ao mesmo tempo na
Internet.
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Quanto a produtora de audio, Kaue (2017) expBe que a 7 Sounds iniciou suas
atividades com o seu trabalho freelancer em 2010. Em 2013, o sound designer percebeu a
necessidade de criar uma produtora devido ao desenvolvimento de jogos maiores e mais
robustos, tornando-se um fornecedor de servigos de audio. A empresa foi aumentando o fluxo
de projetos, assim como o faturamento. Este ano, a 7 Sounds obteve um espaco fisico para a
producdo de audio: “finalmente eu consegui investir em um estadio préprio para a produtora,
porque antes eu tinha a empresa, mas trabalhava muito em estudios de parceiros, era tudo
meio que em um hub. No inicio deste ano, depois de 4 anos de muito trabalho, eu consegui
abrir o estudio” (Kaue, 2017). O diretor de audio comenta uma informagdo interessante em
relagdo ao faturamento da produtora: “aconteceu uma coisa curiosa, em 2013 eu tive um
faturamento com a empresa, em 2014 eu dupliquei esse valor, em 2015 ele se duplicou de
novo, em 2016 novamente se duplicou e eu estou com algumas previsdes bem positivas de
que em 2017 a gente duplique de novo” (Kaue, 2017). Isso indica que a produtora teve um

crescimento consideravel, e conforme Kaue, esta ascensdo acompanhou a inddstria brasileira:

[...] eu vi que no Brasil o mercado de games cresceu bastante e ja temos diversos
jogos grandes lancados ou em desenvolvimento que conseguiram um investimento
consideravel. Isso refletiu bastante no crescimento da 7 Sounds porque, de acordo
com o nosso faturamento cada vez maior, a gente conseguiu atingir targets cada vez
melhores (Kaue, 2017).

Conforme Eros (2017), a requisi¢cdo de material sonoro da Hoplon acontece desde o
inicio das atividades da empresa. No projeto Taikodom, boa parte do &udio foi feita
internamente. Com o inicio do Heavy Metal Machines, o profissional que trabalhava na
empresa ficou por um periodo inicial compondo a equipe, entretanto, em um certo momento,
optou-se em mudar grande parte do jogo, o que resultou no desligamento deste profissional:
“[...] como ia ser uma coisa nova, ndo valia a pena nesse periodo de transicdo ter alguém
produzindo uma grande quantidade de &udio, entdo essa pessoa continua hoje prestando
servigo pra gente, mas ela ndo ta mais na Hoplon, ela ta fora” (Eros, 2017). Esse fornecedor
de audio externo é um musico que compds as mausicas do jogo e que ndo faz parte da
produtora 7 Sounds. Portanto, o fornecimento externo da Hoplon é composto por dois
fornecedores diferentes, a produtora de audio responsavel pelos maiores eixos deste projeto,
efeitos sonoros e dialogos — além do trabalho de direcdo e implementacdo que sera discutido a

seguir - e um compositor que produz as trilhas sonoras do jogo.
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Quando questionado sobre o inicio do fornecimento sonoro para a Hoplon, Kaue
(2017) cita que o primeiro contato foi para sonorizar um trailer de um jogo chamado O
Mundo Canibal Apocalipse. O diretor comenta que o trabalho de dublagem deste projeto
serviu como porta de entrada para participar dos futuros titulos da empresa e que para

estabelecer essa ligagéo, a colaboracdo entre as duas partes foi fundamental:

[...] primeiro eu fiz a dublagem do trailer. Depois disso eles gostaram do resultado e
contrataram a 7 Sounds. Quase um ano depois eles precisavam que alguém fizesse a
dublagem em inglés. Eu ja tinha uma certa experiéncia com direcdo de dublagem,
ndo com um jogo muito grande, mas ja tinha alguns cases para demonstrar. Ai enviei
um material para avaliacdo e eles curtiram, com isso a 7 Sounds fez o primeiro
trabalho grande mesmo, que foi essa dublagem em inglés juntamente com a
localizacdo. Foram 34 personagens no projeto e deu super certo, a nossa produtora
mostrou a qualidade que eles queriam atingir. A partir dai, a gente comegou a
trabalhar bastante juntos e surgiu a oportunidade de entrar no Heavy Metal Machines
sonorizando grande parte do jogo, com efeitos sonoros e dublagens. Isso foi no final
de 2015. Ai a gente fez uma analise criteriosa sobre o estado do &udio que o jogo
tinha naquela época e o trabalho foi evoluindo, alguma correcBes e adaptacdes e
acabou casando, a gente tinha muita sinergia e seguimos a diante trabalhando juntos,
atualmente com o Heavy Metal a todo gas (Kaue, 2017).

Segundo Eros (2017), o setor de audio da Hoplon é a propria 7 Sounds, o grande
diferencial é que a produtora simboliza uma extensdo deles, ja que ndo estad presente
fisicamente dentro da organizacdo. Toda a producdo sonora é de responsabilidade da
produtora — salvo a camada musical. O gerente alega algumas decisdes para trabalhar neste

formato, principalmente devido a demanda reduzida:

[...] muitas vezes a gente precisa de especialidades diferentes para um jogo,
dependendo do tamanho do projeto. Efeitos sonoros sdo diferentes de mdsicas,
direcdo sonora é diferente de direcdo artistica, entdo foi quando comegamos a
terceirizar, e terceirizamos tudo hoje, nosso pessoal se alinha com a 7 Sounds. Mas a
producdo sonora e direcdo vem de |4, toda a responsabilidade é do Kaue que esta
fazendo o audio, ndo é nossa, claro que a gente da as orientacdes né ‘ah a gente quer
uma pegada assim, no estilo tal’. Mas ai sdo mais limitadores do que uma diregdo,
agora como efetivamente vai acontecer, se vai baixar a mdsica pra tocar algo mais
alto, se vai entrar antes ou depois, as prioridades, isso tudo é com a direcdo da
produtora, como se realmente fosse o nosso setor de audio. Ele s6 ndo esta

fisicamente dentro da empresa, por exemplo, temos um setor de arte, um de



124

programacdo, e temos o de audio, que hoje é uma empresa fora devido a demanda né.
A gente ndo tem necessidade com um projeto s6, mesmo sendo um projeto grande,
de ter uma equipe de mais de uma pessoa com varias especialidades fazendo sé audio
aqui dentro, ainda ndo pelo menos, talvez mais tarde. Esse é o0 ponto, se tivéssemos
um grande nimero de projetos paralelos - eu ja trabalhei em outra empresa que tinha
7 ou 8 projetos a0 mesmo tempo - ai sim nos estavamos falando de ter uma equipe de
audio completa (Eros, 2017).

Em um ponto de vista similar, Kaue (2017) exp6e que o desenvolvimento da parceria
colaborativa entre as duas empresas teve um crescimento exponencial, o que fez com que a 7
Sounds se transformasse no setor de audio da Hoplon. Para atender a demanda, a produtora
montou times de audio: “no primeiro jogo que a gente fez tinhamos 34 personagens, apesar de
ser poucos dubladores, formou uma equipe de 6 pessoas trabalhando constantemente, e no
Heavy Metal também, contando com os dubladores, entre 15 e 16 pessoas trabalhando hoje”
(KAUE, 2017). Verifica-se que, embora Eros (2017) comente que a demanda da producéo
sonora € pequena por parte da desenvolvedora — este é o principal motivo para ndo ter um
profissional de audio trabalhando internamente na empresa — Kaue (2017) necessita de uma
equipe muito maior que o padrdo brasileiro em um setor de audio para jogos digitais. Além

disso, a parceria mostra algumas desvantagens devido a distancia:

[...] tem funcionado muito bem, claro que temos falhas por ser um projeto grande, a
gente ndo ta dentro do ambiente que estd sendo desenvolvido o jogo. As vezes
perdemos um prazo de entrega, precisamos refazer algumas coisas porque o briefing
ndo veio muito perfeito ou recebemos uma informacéo tarde demais porque ja esta
muito em cima pra fazer, mas esses desafios fazem parte do processo, acredito que
funciona muito bem. Com certeza é um incentivo imenso atender um jogo grande
desse porte sendo outsourcing, e a gente procura cada vez mais melhorar o
tratamento e saber lidar com esses casos para proporcionar um desenvolvimento de
audio externo que consiga adequar a necessidade do jogo e da empresa que esta
desenvolvendo (Kaue, 2017).

A equipe estabelecida pela produtora é composta por pessoas com conhecimentos
diferentes e ¢ montada de acordo com a demanda e necessidade dos projetos. Os dois
profissionais fixos que trabalham na 7 Sounds sdo o diretor e uma funcionaria secundaria, a
localization manager, segundo Kaue (2017), ela faz o contato com os dubladores quando os

projetos envolvem a producdo de didlogos. O Heavy Metal Machines é um jogo que existe ha
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2 anos, porém, a necessidade de produzir o audio ndo é sempre constante. A vista disso, a
produtora pode eventualmente necessitar dos servigos de um guitarrista ou do suporte de um
sound designer para produzir efeitos sonoros, montando em momentos especificos a equipe
de acordo com a necessidade. “As vezes ficamos s6 com implementag&o, ai eu mesmo cuido
disso, mas no més seguinte pode entrar personagens novos e a gente precisa de efeitos
sonoros para eles, ai eu monto o time on demand** conforme esses efeitos forem surgindo”
(KAUE, 2017).

Este fluxo de trabalho € altamente dindmico. Conforme Kaue (2017), esta pratica
acontece em prol de poder proporcionar um valor agradavel para o cliente, caso contrario, 0s
custos operacionais seriam bem mais altos para poder manter a producéo e isso iria refletir no
valor final cobrado a desenvolvedora. Para conseguir atingir um custo acessivel e que se
encaixe na realidade da industria, apesar de ser um jogo indie grande com alto investimento —
Kaue denomina o projeto como Triple I, equivalente a um jogo indie / Triple A — é preciso ter
a capacidade de tomar estas decisdes com seguranca de acordo com o contexto brasileiro.

Quando questionado a respeito dos critérios que a Hoplon adota no momento de
decidir qual serd o tipo de producdo de audio, Eros (2017) expde que todo o processo é
realizado externamente e em conjunto, colaborativamente, para manter a singularidade do
audio dos projetos. Segundo o gestor, a desenvolvedora ndo compra nada pronto no mercado,
0 que é feito com frequéncia é a aquisicdo de samples e bibliotecas de &audio sob
responsabilidade do fornecedor: “precisamos de algumas engines de carro, mas ai quem fez
toda a aquisicdo foi a propria 7 Sounds, como a direcdo de audio é com eles, foi decidido em
conjunto para pegarmos uns samples base para trabalhar em cima deles” (EROS, 2017). Outra
técnica utilizada com frequéncia pela desenvolvedora é a de utilizar material sonoro pronto —
adquirido na internet — apenas como placeholder, ou seja, sons temporarios descritos no
Capitulo 3 desta pesquisa por Zagal e Altizer (2015) que podem servir para inspirar o restante
da equipe a dar vida a parte visual desde o inicio do desenvolvimento.

Para Kaue (2017), o principal critério de escolha da desenvolvedora pela producgéo
externa de audio é o fato dela ndo ser tdo cara quanto uma equipe interna. Correspondente ao
discurso de Eros, o diretor da produtora de audio expde um exemplo dos custos de aquisicao
dos materiais necessarios para sonorizar o0 jogo, salientando que é possivel atingir a mesma

qualidade sendo externo:

4 Termo em inglés que significa sob demanda, ou seja, quando o trabalho se tornar necessario, a produtora de
audio contrata um parceiro mediante o pedido do cliente.
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[...] s6 0 sound design que deve ser feito em um jogo do tamanho do Heavy Metal, as
licencas de bibliotecas de audio sdo milhares de ddlares. Os softwares que a
produtora usa, as licencas de estidio, se fosse comprar para a desenvolvedora de
jogos sdo mais milhares de délares. Editor de audio, DAW, organizador de biblioteca,
plugins, libraries, tudo isso para gerar material de audio e misica. E mais custoso
financeiramente para a empresa, porém é muito possivel atingir a mesma qualidade
entre interno e externo, mas é um trabalho de dois lados, tanto da desenvolvedora
quanto do fornecedor de dudio. Essa seria a minha opinido, porém, isso eu acho que
sdo pontos de vista diferentes, depende muito das empresas e de quem esta envolvido
(Kaue, 2017).

No decorrer das entrevistas, ambos 0s entrevistados sdo indagados a descrever como é
processo de producdo de audio na pratica e porque adotar esse método. Eros (2017) descreve
0s passos da sonorizacdo de um personagem do Heavy Metal Machines. Inicia-se com uma
especificacdo dos game designers para elaborar um protétipo do personagem com uma prévia
da direcdo visual. Quando a equipe condiz o estilo e os efeitos visuais principais j& existem,
acontece o envolvimento do audio. Segundo o gestor, a camada sonora ndo esta presente
desde o inicio devido a muitas variaveis que podem vir a acontecer — e neste ponto do
desenvolvimento tudo que envolve audio é placeholder. Em seguida, videos sdo gravados e
através de reunides de alinhamento a desenvolvedora passa todas as informacgdes necessarias
para a produtora de audio.

Nota-se que, assim como Teoli (2017) comenta a importancia da histéria do jogo no
modelo Game Audio Interno para poder desenvolver o audio com uma boa dire¢do, Eros

(2017) ressalta os mesmos tdpicos no envolvimento inicial da produtora:

[...] quando ¢ passado esse material néo ¢é s6 assim ‘ah, ta aqui, ele da um tiro de fogo
pra frente e explode’. Nao, se conta qual a histéria daquele personagem, qual a
musica tema dele, 0 que a gente t& querendo passar com aquele personagem, quais
suas armas e como ele adquiriu elas, porque ele tem aquele ataque de fogo, esse
ataque é uma magia ou € um equipamento? Tem que ter uma coisa mais nessa linha.
Entdo tudo isso precisa se conversar como se fosse uma passagem de bastdo, isso
contribui muito para a produtora poder direcionar como aquele efeito vai ser criado.
Se é um personagem que tem um tema com musica envolvida, talvez a bola de fogo
pode ser um som de guitarra tocando e a explosdo feito com bateria. E importante
mostrar o estilo do personagem também, se é punk metal, precisa ter uma

sonorizacdo mais nessa linha (ERQOS, 2017).
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Assim como nos estudos dos modelos anteriores da pesquisa, percebe-se a importancia
da troca de informacdes constante entre desenvolvedora e produtora. Novamente, identifica-se
a necessidade de conectar o audio ao visual do jogo conforme o discurso de Eros (2017).
Dando continuidade ao processo de producdo, a produtora envia versdes iniciais da
sonorizagdo em forma de video com o &udio sincronizado para a aprovacao da Hoplon.

Kaue (2017) descreve os detalhes técnicos do processo de producdo. O diretor da
produtora de dudio menciona que toda solicitagdo acompanha referéncias, “pode ser visuais
utilizados na concepcédo baseados em como eles querem chegar nesse personagem final, pode
ser de outro jogo, de um filme, de outras midias, tanto faz” (KAUE, 2017). ApGs receber o
material de referéncia e o briefing, a 7 Sounds desenvolve a mecénica de audio antes mesmo

de produzir os efeitos:

[...] usando a arma do personagem como exemplo, é um langa-misseis, a gente tem
um som de tiro do missil, um loop do projétil e o hit do projétil quando acontece o
impacto. Entdo desenvolvemos tudo baseado nas informagdes da mecénica de audio
para saber quais serdo 0s assets que vamos precisar produzir. A gente aprova essa
mecanica, por exemplo, o tempo de langar a habilidade do personagem é variavel, ou
seja, é dindmico, entdo a gente precisa produzir essa mecanica sabendo que o tempo
vai ser varidvel. Baseado nisso, com essas informacfes e aprovando com eles a
mecanica, n6s comecamos o desenvolvimento da producdo sonora. Tem-se 0s trés
passos essenciais; (1) colher os materiais; (2) fechar o briefing; (3) aprovar a
mecanica. Com isso, inicia-se a montagem da palheta de audio baseada nestes
primeiros momentos. Apo6s, exporta-se de maneira apropriada 0s arquivos para a
integragdo no projeto e a produgdo do audio é finalizada. Em paralelo a isso, arquivos
placeholder sdo utilizados no middleware FMOD para o programador de audio da
Hoplon conseguir implementar a mecanica sem ter a aprovacéo do audio final. E um
trabalho paralelo. Aprovou os assets, mecanica implementada, a gente faz a
integracdo final no FMOD e sobe para 0 jogo. Depois que t& tudo implementado e
testado, volta para a gente a build do jogo para fazermos os ajustes finos. Esse é o

processo de producdo e integragdo de efeitos sonoros (KAUE, 2017).

Conforme Eros (2017), “a gente coloca nosso programador de audio na jogada pra
fazer funcionar exatamente igual estava no video. Essas seriam as etapas basicas né, e como
nos chegamos nisso? Basicamente, foi tentativa e erro, pelo menos é o que a gente faz até
hoje”. Compreende-se que para chegar a este método o processo foi evoluindo no passar do

tempo.
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Esta é a sequéncia das etapas na producdo de um personagem do jogo Heavy Metal
Machines, incluindo a area do audio. E importante salientar uma diferenca significativa do
processo descrito neste modelo em relagdo aos modelos anteriores, Game Audio Interno e
Game Audio Hibrido. A produtora de audio responsavel pela producdo sonora ndo participa
em nenhum momento do processo criativo de defini¢cdo do conteddo do jogo, o conceito e as
ideias que permeiam a criacdo de novos personagens para o projeto partem somente da equipe
da desenvolvedora, sobretudo, os game designers.

Quando questionados sobre as vantagens e desvantagens do processo de producéo, 0s
dois entrevistados partilham das mesmas perspectivas. A principal vantagem desta
configuracdo é a da otimizacdo na aprovacao do material por parte da desenvolvedora. Com
isso, a Hoplon minimiza as chances de perder trabalho ja realizado ou de produzir contetdo
para ser descartado posteriormente caso ocorra alguma alteracdo. Mas Kaue (2017) comenta
que essas possiveis mudancas podem acontecer de forma tardia no desenvolvimento o que
acaba gerando um atraso na produtora por receber as informacdes tarde demais. Isto acontece
devido a principal desvantagem citada pelos entrevistados, a distancia entre os parceiros.
Conforme Kaue (2017), até mesmo a comunicacdo seria mais adequada se a produtora ndo

estivesse trabalhando externamente:

O fato de ndo estarmos dentro da empresa é muito complexo de lidar, porque grande
parte dos problemas surgem dai, até a comunicacdo poderia seria melhor. O
processo, apesar de ser otimizado, tem uma comunicagdo extensa e pode ser horas de
conversa via chat ou via Skype?®, se isso fosse interno seria muito melhor. Eu iria na
mesa do game designer ‘cara, tem um tempinho?’, entdo essas defini¢des sendo
outsourcing sdo centenas de conversas, e-mails e etc. Essa consultoria para decidir
algumas coisas, poderiam ser decididas bem mais rapidamente estando 1& dentro. A
desvantagem € essa comunicacdo massiva a distancia, a gente procura deixar ela do
melhor jeito possivel, mas ela é grande e atrapalha um pouco. Uma coisa que a gente
resolveria talvez em 30 minutos em uma reunido conversando pessoalmente, a gente
demora 5h pra resolver a distancia, porque o desenvolvedor pode estar envolvido em

outra coisa, outras reunides, ou eu ndo estou disponivel agora (KAUE, 2017).

De outro modo, Eros (2017) também cita que a distancia prejudica o trabalho
cooperativo entre desenvolvedora e produtora de audio, porém existe o aspecto criativo que é

afetado pelo distanciamento fisico entre as duas organizagdes. Deste modo, seria possivel uma

4 0O Skype é um software que permite conversas através de chamadas de video e voz gratuitas entre dois ou mais
usuarios. Muito usado corporativamente para comunicacao interna ou entre empresas diferentes.
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participagdo maior do setor de &udio no processo criativo do jogo se ele estivesse dentro da
empresa. Para o gestor, o fornecimento externo resulta em muitos envios e recebimentos de

arquivos e uma entrada tardia do audio no desenvolvimento:

[...] grava um video, manda pra 4, ai eles vem sé no dia seguinte, pega o video,
sonoriza, devolve, sendo que se eles estivessem aqui dentro a participacdo seria
muito maior. Desde o inicio j& da pra ir pensando no som, até quando a arte ja esta
criando o visual, j& pode deixar a cabeca ligada naquilo e da pra ir separando
material. Essa parte criativa talvez seja 0 que a gente acaba perdendo, uma hora ou
outra acaba sendo mais no automético sabe, mesmo tendo um tempo pra criar, um
pouco a gente se limita né, ndo adianta, se limita o tempo, limita a criatividade. Entdo
se a produtora tivesse 0 mesmo tempo que a arte tem, dois meses pra fazer um
personagem, com certeza seria a melhor opcdo em termos de qualidade para o
projeto. A produtora tem em torno de um més e isso é um tempo consideravel, claro,
a gente nunca faz nada correndo, s6 que se a equipe de arte comegou a trabalhar e,
por exemplo, viu que vai ser um tanque de guerra, viu que o personagem € russo, viu
que tem um ataque de canhdo, nessa hora, se tivéssemos o 4udio aqui dentro ja
poderia selecionar ideias e possibilidades para ter mais tempo e poder bater o
martelo. Aquele vai e vem, upload de video, baixa, assiste, trabalha, manda de volta,
é totalmente diferente de sentar do lado da mesa da pessoa e falar com ela. (EROS,
2017)

Em concordéncia com Kaue (2017), que menciona anteriormente que a producao
externa de dudio ndo € tdo cara quanto uma equipe interna, Eros (2017) alega que essa escolha

€ em virtude de custos:

[...] sendo bem sincero, hoje a gente faz muito isso por causa de custo, para néo ter
que manter alguém fixo aqui dentro e que ndo vai estar toda hora produzindo, porém,
em termos de resultado final de produto é dificil mensurar o quanto se ganha e o
quanto se perde fazendo isso. Com certeza se perde, ndo sei te dizer se 0 que se perde
é mais barato ou mais caro se tivesse alguém aqui dentro, mas essa é a conta que

ninguém faz, é a conta de final de festa né, mas com certeza ela existe. (EROS, 2017)

Outro fator que Kaue (2017) menciona € a importancia da solicitacdo vir desenvolvida
e estruturada, com um briefing preciso. Para um projeto grande como o Heavy Metal
Machines, existem muitos desafios por ter o fornecimento externo: “Como nio estamos no

dia-a-dia do desenvolvimento 100% atualizados com as features do jogo, ndo existe um
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tempo extenso de testes do audio, entdo a gente precisa receber a solicitacdo bem feita para
funcionar bem” (KAUE, 2017). Percebe-se que o tempo que a produtora tem disponivel pode
ndo ser o suficiente para a desenvolvedora. Eros (2017) comenta que o ideal para este projeto
seria uma presenca full time do setor de audio para poder testar o jogo todos os dias, conseguir
deixar a documentagdo sempre atualizada no menor prazo possivel e entre outros beneficios.
Ambos os entrevistados assimilam que este processo é complexo sendo outsourcing, no
entanto isso ndo € um problema entre Hoplon e 7 Sounds e sim uma limitacdo que qualquer
outsourcing tera que lidar. Kaue (2017) diz que a produtora tenta manter um contato direto e
efetivo com o cliente através de chats ou video-chamadas via Skype para resolver possiveis
problemas, mas o diretor considera que a produtora poderia ter um acesso mais rapido ao
desenvolvimento do jogo: “Nds da produtora ja recebemos informagdes com um delay maior
e mais mastigadas, ndo é ruim isso, pois focamos no ponto certo da tarefa que precisamos
entregar, porém, a gente ndo consegue participar da concepc¢do de muitas coisas que poderiam
ajudar o audio” (KAUE, 2017).

Quanto a forma de gestdo do fornecimento sonoro, em termos estruturais ha uma
convergéncia nos discursos dos dois entrevistados que dizem que a estrutura é totalmente
horizontal. A estratégia interorganizacional adotada na parceria é totalmente livre para ambas
as partes. Conforme Eros (2017), a produtora de audio propbe a inclusdo de material e
solugdes para os pedidos a todo o momento. A Hoplon envia a parte visual e a produtora
sonoriza de acordo com o que eles acreditam que vai ficar adequado. Além disso, existe uma
documentacdo padrdo de integracdo de audio para facilitar a organizacdo e que contém
instrugbes de como a parte sonora deve funcionar, em conformidade com a orientagdo da
criacdo do Audio Design Document proposto por Marks (2009). Esta documentagdo é feita
pela produtora, portanto grande parte da gestdo do projeto esta sob responsabilidade do
fornecedor externo. Kaue (2017) cita que as duas partes agregam muito ao trabalho realizado
em conjunto. Como regra, a produtora esta sendo contratada para realizar um servico, entdo o
fornecedor sempre segue 0 que a desenvolvedora pede em um primeiro momento, mas o

resultado é sempre atingido em conjunto:

[...] eles tem uma visdo muito mais abrangente do jogo, bem mais organica e
profunda do que noés da produtora. Se eu faco um audio de explosdo, mas a explosdo
tem que soar como um raio, talvez eu ndo enxergo isso, mas pra eles tem algum
motivo orgéanico, entdo a visdo deles sempre se sobrepde a nossa, mas eles sempre
foram abertos pra gente para escutar, entender e aceitar os nossos pontos de vista a

ponto dele ser valorizado. Por isso eu acho que é muito horizontal nossa relagéo de
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trabalho, eles aceitam muito o que a gente fala e o primeiro lugar é sempre entender
0 que eles querem para atender da forma que eles querem. Eu sinto, como
representante da 7 Sounds, que nés somos muito valorizados no ponto de vista
técnico e artistico da producdo de audio do projeto, eles escutam a gente e pedem
opinido, modulando o que eles querem baseado no que a gente proporciona e sugere
(KAUE, 2017).

Em termos formais, Eros (2017) cita que existe um contrato de prestacdo de servigos,
no entanto a documentacdo € muito mais técnica com foco nos processos e na producéo. O
que fica evidente no discurso do gestor é que o lago entre as duas empresas € totalmente

baseado na confianca:

A contratacdo € feita pelo volume de horas gastas no servigo. A gente ndo controla
no nosso lado se as horas estdo sendo gastas ou ndo. Recebemos um relatério da
produtora ‘ah gastei tantas horas pra fazer isso e tantas horas pra fazer aquilo’. E
inclusive o que sobrou de um més vai para o outro. Mas assim, claro que tem umas
bases que a produtora coloca, para sonorizar um personagem sdo tantas horas, por
exemplo. Isso serve para termos prévias e pré-acordar a producdo, como o nimero de
personagens para um més e calcula-se a quantidade de horas. Mas é puramente
confianca, se a produtora comunicar que precisou de 10h, sdo 10h, se usou 20h, séo
20h. Hoje é tudo assim, a produtora manda tudo semanalmente ou dependendo da
tarefa acontece uma comunicacéo, fiz isso, isso e isso e nos alinhamos em termos de
direcdo para saber como estamos indo, eu e alguns lideres de arte. E ai final do més

tem o fechamento bésico com nota fiscal e tudo mais (EROS, 2017).

Conforme Kaue (2017), a formalizacdo dos contratos de diferentes servigos prestados
por parte da produtora auxilia no controle do material a ser enviado para o cliente, porém este

monitoramento ndo acontece desde o inicio da parceria:

[...] a Hoplon é uma desenvolvedora que confia na gente, assim como nés confiamos
neles, entdo hoje em dia é uma formalidade necessaria, mas claro, atualmente essa
documentacdo é muito mais atualizada e bem diferente do primeiro contrato que
fizemos. O Heavy Metal € um projeto de fornecimento de audio de dois anos, entao
tem coisas que a gente se quer lembra do comeco, entdo vamos l& e olhamos o
contrato, para dar uma lida nas conversas formalizadas e buscar o que foi combinado.

Isso € muito importante pra mim (KAUE, 2017).
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Quanto aos eixos principais que compdem o &udio - efeitos sonoros, musicas e
didlogos — a integragdo do audio é uma das especialidades da produtora. Kaue (2017)
menciona que a 7 Sounds € representante oficial do FMOD no Brasil, tornando a produtora
uma especialista na implementacdo do material sonoro em jogos. O diretor diz que a camada
dos efeitos sonoros é a especialidade da empresa, além do potencial com a gravacao e
execucao e dialogos. A etapa da criacdo musical ndo faz parte do material fornecido pela
produtora, porém esta incluso na implementacdo em conjunto com efeitos sonoros e dialogos.
Na visdo de Eros (2017), os dois ndcleos que se destacam e tem mais importancia para a
Hoplon séo os efeitos sonoros e a musica. Os dialogos do Heavy Metal Machines sdo as vozes
dos personagens e a narragdo das partidas, no entanto, este eixo sonoro ndo traz funcoes

béasicas do audio e ndo € essencial para os jogadores, conforme o gestor comenta:

[...] se eu tirasse o di&logo do jogo ele faria um pouco de falta, mas ele é muito mais
um plus do que qualquer outra coisa. E um detalhe extra. Agora, efeitos sonoros s&o
cruciais para a experiéncia do jogo, principalmente para o jogador entender o que
esta acontecendo na partida e a musica é o tema do jogo, ndo é a toa que ele tem
heavy metal no nome, o jogo precisa ter musica e ela precisa conversar com 0
publico (EROS, 2017).

Em relacdo ao valor agregado nas atividades do audio, ambos os entrevistados deste
modelo citam a relevancia do enfoque auditivo nos jogos digitais. Para Kaue (2017), o audio é
um elemento importantissimo com um valor significativo para a experiéncia final: “ele
inclusive é utilizado de diversas maneiras como elemento de game design, ou seja, a partir do
momento que vocé usa 0 audio na mecéanica do jogo, ele chega a ser um fator essencial”
(KAUE, 2017). Eros (2017) diz que é imprescindivel um &udio bem acabado para o projeto e
que ele é tdo importante quanto uma arte bem feita. Para o gestor, 0 peso dos aspectos visuais
e auditivos sdo exatamente iguais: “eu posso ter um jogo lindo e maravilhoso, se o dudio néo
for bem executado, vai comprometer profundamente a experiéncia. Se o audio ndo tem
gualidade o jogo ndo estd completo, ndo emerge o jogador, ndo conta toda a historia, ele faz
parte da narrativa” (EROS, 2017). Deste modo, verifica-se que o0s dois profissionais
demonstram que o0 &udio é tdo importante quanto as outras areas presentes no
desenvolvimento de jogos digitais.

Este modelo apresentou a identificacdo do uso da colaboragdo na producdo de audio
em uma empresa de desenvolvimento de jogos digitais da industria nacional com o

fornecimento realizado integralmente através de uma produtora de audio. Durante as
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entrevistas com o0s representantes das duas empresas para o levantamento dos dados
empiricos, foi revelado que um dos eixos do &udio fica sob responsabilidade de um segundo
fornecedor, um mausico, que nao faz parte da produtora de audio 7 Sounds que cria a camada
musical do projeto desde o inicio do desenvolvimento, coincidindo com o formato de trabalho
proposto por Marks (2009) em que as desenvolvedoras frequentemente contratam
compositores terceirizados para a criagdo musical. Portanto, o processo de produgdo da
musica neste modelo envolve os trés participantes, Hoplon que solicita as trilhas, o0 musico
que cria as trilhas e a produtora 7 Sounds que organiza as trilhas e as implementa no projeto.
O restante do fornecimento sonoro composto pelo eixo de efeitos sonoros e pelos didlogos sdo
concebidos e produzidos pela produtora de audio. Tal fato orienta a Matriz CPC (CHILD et

al, 2005) da producao de audio na perspectiva da Hoplon desta maneira (Figura 20):

Figura 20 — Matriz CPC do modelo Game Audio Organizacional

PRODUZIR

Média Alta

Importancia Estratégica do Audio
Baixa

b m e e e e e e ———————————

Baixa Média Alta
Competéncia e Recursos disponiveis para Produgdo de Audio

Fonte: Adaptada de Child, Faulkner e Tallman (2005)

A forma de coordenacdo das atividades adotadas atinge bons resultados na producao
do audio, area considerada por ambas as partes de destaque, tanto estratégicamente quanto
esteticamente no projeto atual Heavy Metal Machines.

Assim como Horowitz e Looney (2014), Marks (2009), Collins (2009) e os
participantes dos modelos 1, 2 e 3 estudados anteriormente na pesquisa, 0s entrevistados
consideram o aspecto auditivo de um jogo digital extremamente importante, colocando-o
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junto aos visuais do projeto. Da mesma forma, um ponto positivo do estudo é a evolucgdo de
ambas as empresas. Kaue (2017) menciona 0 mérito que é trabalhar colaborativamente com o
parceiro: “A Hoplon € um cliente importante pra gente porque é um case de sucesso, um jogo
que trouxe diversos desafios e que ajudou a desenvolver a empresa de uma forma rapida e
eficiente. Falo no sentido do valor que ele proporcionou, ser fornecedor deste projeto é muito
importante” (KAUE, 2017)

O conceito de Eisenhardt e Schoonhoven (1996), no qual ambas empresas detém
posicBes fortes no mercado e possuem recursos valiosos para serem divididos e o conceito de
Das e Teng (2000), no qual existe a complementaridade e similaridade dos recursos e
conhecimentos dos parceiros, sdo encontrados neste modelo. O fato de néo existir nenhum
sound designer na desenvolvedora leva a principal desvantagem citada por ambos 0s
entrevistados, a distancia fisica na producdo sonora. Este ndo € o modelo ideal de trabalho
conforme os depoimentos de Eros e Kaue. Além de gerar atrasos por parte da produtora e
atrapalhar a comunicacgéo entre as duas partes, o fornecedor, encontranando-se externamente,
prejudica também o aspecto criativo, ja que neste modelo foi identificado que o design sonoro
ndo faz parte dos primeiros estadgios do projeto, decisdo oposta aos conceitos dos autores
especializados em &udio presentes na Perspectiva B desta pesquisa (MARKS, 2009;
FARNELL, 2010; ALVES; ROQUE, 2011). As alteracGes de Gltima hora no contetdo do
projeto prejudicam da mesma forma, assim como 0s outros projetos que a produtora de audio
encarrega-se de produzir simultaneamente.

Entre as vantagens deste fornecimento citadas pelos entrevistados esta 0 processo de
aprovacdo do audio sem gerar retrabalho, método que foi evoluindo com o tempo até
encontrar-se bem otimizado. O baixo custo da producdo de audio € a principal vantagem. Este
item, segundo Kaue (2017), é o ponto mais importante do fornecimento externo, proporcionar
um valor agradavel para o cliente no contexto brasileiro de desenvolvimento de jogos.

Perucia, Balestrin e Verschoore (2011) citam os altos investimentos para produzir
internamente na IBJD, o que se reflete nas decisdes da Hoplon de contratar a 7 Sounds para
produzir o design sonoro integralmente externo. Concluindo, os dados apresentados neste
modelo ilustram que a colaboracgdo é bem-sucedida, porém com seus pros — sobretudo o baixo

custo — e seus contras — as desvantagens devido a distancia fisica entre as organizagoes.
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6.5 MODELO 5 - GAME AUDIO OBSCURO

Este modelo de producdo de audio buscou identificar como ocorre a sonorizagdo de
projetos no ambito dos jogos digitais realizada por desenvolvedores sem nenhum tipo de
conhecimento técnico na area sonora. Esta é a proposi¢cdo do Modelo 5 da taxonomia da
pesquisa. A organizacdo adotada para representar este modelo é a Luderia. Um dos
fundadores da empresa e que possui a funcdo de game designer na equipe foi entrevistado. O
desenvolvedor Felipe Dal Molin sera identificado de modo simples no texto como Felipe. As
questBes elaboradas contemplam conceitos apresentados na fundamentacdo teérica da
pesquisa e condizem com o perfil da desenvolvedora para representar este modelo de gestéo
da producéo de audio.

A fundacdo da Luderia ocorreu em Setembro de 2012. Felipe (2017) menciona que ele
e seu colega formando da faculdade queriam produzir jogos digitais e cogitaram que a melhor
maneira para produzi-los seria abrindo uma empresa. Apo6s alguns estudos iniciais, os dois
desenvolvedores convidaram um terceiro integrante para dar inicio as atividades e
desenvolver o primeiro projeto - os trés profissionais tornaram-se socios da empresa.

A entrevista aborda a producdo de &audio de dois projetos diferentes da
desenvolvedora. O primeiro projeto, Battle Rides Duel, foi um jogo pequeno e
consequentemente rapido de desenvolver, sonorizado pelos trés integrantes da equipe — game
designer, artista visual e programador. Posteriormente, o primeiro lancamento comercial,
Spooklands, foi lancado em Agosto de 2014. Nesta época, a empresa encontrava-se ha quase 2
anos em funcionamento e sem nenhum tipo de lucro, o que acabou gerando um desconforto
generalizado na equipe fazendo com que os integrantes buscassem oportunidades de trabalho
na area de desenvolvimento de jogos. A empresa segue aberta, porém sem nenhum projeto
atual em andamento.

Quanto a requisicdo de material sonoro, Felipe (2017) cita que o audio é parte do
processo de criacdo desde o primeiro jogo, mas é incontestavel que a camada sonora €

desprezada devido a falta de atencéo dos desenvolvedores com a area:

[...] quando o Battle Rides tava quase pronto a gente foi parar pra pensar em audio, o
que ocasionou em pouco tempo para essa parte. Nos outros projetos foi bem
parecido, sempre no final do projeto. Na criagdo do Spooklands tivemos um
pensamento um pouco diferente, digamos que em 75% da conclusdo do projeto nos
comegamos a lembrar do dudio. Mdsica nés sempre pensamos mais cedo, um amigo

do Guilherme participou de alguns projetos compondo trilhas. Os efeitos sonoros
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foram bem préximos do langamento e em ambos os casos foram produzidos por nés
(FELIPE, 2017)

Encontra-se no discurso do game designer o esquecimento da desenvolvedora em
relacdo ao &udio, em conformidade com a teoria de Novak (2012), que diz que o audio é a
area menos valorizada no desenvolvimento sendo frequentemente relegado a segundo plano.
Percebe-se que na primeira experiéncia de desenvolvimento de jogos da empresa, além do
audio do projeto ter sido produzido de Ultima hora, a sonorizacdo nao foi estudada desde as
fases conceituais do desenvolvimento, coadjuvando com o restante das areas e sendo
executada somente na pds-producéo, decisdes tomadas presumivelmente devido ao grupo nédo
ter a participacdo de nenhum profissional de audio.

Questionado a respeito do desenvolvimento da producdo de audio da empresa, Felipe
(2017) aponta que houve uma evolugdo em relacédo as etapas iniciais de criagdo do primeiro

projeto. As tarefas do audio séo distribuidas para a pessoa que estava disponivel no momento:

Nos nunca tivemos um setor de audio, o que acontecia bastante era identificar ‘quem
ndo ta muito ocupado’ para poder pegar essa parte. Improvisamos algumas musicas
para alguns projetos, mas no geral eu que assumia essa parte do audio, ja que
normalmente eu finalizando alguma parte do game design podia administrar melhor
o0 tempo para isso. No Spooklands, o Caud participou também, buscando samples e
editando algumas coisas. Mas no geral, eu que finalizei o dudio do jogo. Na verdade
os trés integrantes sempre participavam de alguma maneira no audio quando era
possivel. (FELIPE, 2017)

E visivel que o 4udio é realizado por quem estiver ocioso, sem nenhum tipo de
planejamento ou organizacdo prévia, em objecdo aos conceitos abordados na Perspectiva B
dos processos de producdo e &udio da fundamentacdo tedrica (COLLINS, 2008; MARKS,
2009, FARNELL, 2010; HOROWITZ; LOONEY, 2014).

No que se refere a importancia da empresa cedida aos eixos principais que compdem a
area do audio, ha uma deciséo similar ao fornecimento do Modelo 1, Game Audio Externo. Os
didlogos ndo sdo usados dentro do jogo, somente para fins de divulgacdo e marketing,
adicionando vozes aos trailers direcionados ao publico: “nos contratamos um Vvoice actor para
fazer uma narracdo bem baésica, foram poucas frases. Como tivemos somente uma experiéncia
com dialogo, acho que ndo ¢é o nosso foco” (FELIPE, 2017). Entre efeitos sonoros e masica, o

game designer expode que o objetivo do uso do audio que eles pensaram para o projeto do
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Spooklands foi alcangado, suprindo o que eles precisavam: “A musica ficou bem mais
profissional, ela claramente estava em um outro nivel. Esse projeto foi bem pensado para que
cada arma tenha um som diferente, houve esse cuidado pra ficar mais tnico” (FELIPE, 2017).
Mesmo com a falta de conhecimento na area, os desenvolvedores pretenderam respeitar uma
direcdo de dudio em concordancia com os visuais das armas presentes dentro do jogo, ou seja,
naturalmente os integrantes tentaram harmonizar os conceitos da estética sonora de Schafer
(2011) adequando a paisagem sonora aos visuais do jogo.

Em relacédo aos critérios que a empresa adota no momento de decidir qual sera o tipo
de fornecimento do &udio, Felipe (2017) expde que o motivo principal de ndo assumir o
compromisso e contratar um profissional da area € a falta de recursos financeiros. O
entrevistado cita que a musica do Spooklands foi criada por um um amigo de um dos
integrantes da empresa e totalmente sem custos, alegando que o mdsico gostaria de ter
masicas dele em um jogo digital. Para os efeitos sonoros, a empresa ndo tinha nenhum
investimento previsto para aquisicdo de bibliotecas de dudio, softwares ou equipamentos: “o
critério foi, o que a gente conseguir fazer internamente a gente faz, de marketing a audio.
Outras areas foram do mesmo jeito, nada foi contratado externamente, nem contador ndés nédo
pagamos na época” (FELIPE, 2017).

Com a decisdo de ndo envolver nenhum profissional de dudio no desenvolvimento dos
projetos da empresa, a Luderia tende a encontrar mdaltiplas limitacBes relacionadas a
sonorizacdo em jogos digitais. Segundo Felipe (2017), o maior obstaculo é o know-how, uma

vez que nenhum funcionario da empresa tem experiéncia com a area:

[...] quando eu preciso de um som, eu imagino ele, mas quais sdo 0s pedacos que eu
preciso para chegar naguele som? Para nos essa é a maior limitacéo. E claro, acesso a
samples de mais qualidade ou até mesmo uma gravacdo com foley, mesmo ndo tendo
conhecimento nessa area. Os recursos vém de um site com audios gratis, mas assim a
gente se limita com o banco disponivel que tem la. Para o Spooklands, queriamos
sons de tiro para as armas do jogo, s6 que no site sO se encontra tiros de armas de
verdade, mais realistas. Com isso comecamos a testar alguns efeitos, misturas e foi
funcionando. Entdo, além de termos uma limitacdo no banco de dados do site, temos
a limitacdo de ndo saber como transformar os audios para o que realmente
precisamos. Como 0s nossos projetos exigiam uma estética diferente, nés ndo
tinhamos como chegar nessa estética. No passar do tempo a gente foi se virando, um
som de um garfo batendo em um vidro virou um tiro de uma arma que langa varinhas
magicas, s6 que até a gente dar esse pulo de saber o que precisamos buscar para

conseguir o som que queremos, demorou bastante, esse € um tipo de processo que
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nés ndo dominamos. E a gente nunca pesquisou sobre design de audio, tudo foi na
tentativa e erro mesmo. (FELIPE, 2017)

Constata-se que, como a empresa ndo possui capital para investir em bibliotecas de
audio, a opcdo remanescente é adquirir fontes sonoras gratuitas na internet. Além disso,
mesmo sem conhecimento técnico na area, Felipe (2017) entende que utilizando o foley a
probabilidade de chegar a um resultado satisfatorio com efeitos sonoros exclusivos para o
jogo é maior e conjuntamente o entrevistado utiliza algumas técnicas no processo, como a
aplicacdo de efeitos no samples. Esta prética leva ao beneficio da aprendizagem, uma vez que
forca o desenvolvedor a pesquisar sobre o assunto e estudar por conta prépria. Este conceito
também é encontrado em outros modelos da taxonomia da pesquisa.

Questionado a descrever porque a empresa adotou o processo de producdo de audio
atual, Felipe (2017) persiste ao salientar que o audio € feito por eles devido a limitacdo de
recursos. A equipe fazia o possivel para administrar o tempo, ocasionalmente Felipe se
dedicava duas semanas para o sound design, reproduzindo, testando e inserindo audio no
jogo: “‘era mais ou menos isso até todos acharem que fechou o pacote. Uma listagem era
criada para saber o que precisa de audio, a primeira versdo era bem mais inocente, com
poucos itens na lista. A hora que comecava a adicionar no jogo dava para perceber que faltava
algumas coisas” (FELIPE, 2017). Mesmo sem o habito de sonorizar jogos, a empresa tentava
criar uma lista de assets, pratica destacada no conceito de Marks (2009) que deve ser
realizada apds a pré-producdo do projeto com o Audio Design Document criado.

Quanto aos pontos principais da producdo de audio da Luderia, o entrevistado cita que
uma das principais vantagens de ter elaborado a parte sonora dos projetos é a de aprender
parcialmente as técnicas de sound design na pratica. Felipe (2017) aponta que a formacao

académica dele e de outro integrante da equipe influenciou este aprendizado:

[...] eu e o artista da equipe somos formados em design grafico e eu acredito que é
uma formacdo que deixou muitos espacos abertos. Por exemplo, o individuo quer
fazer cinema, ele ja aprendeu algo sobre isso e vai poder utilizar na pratica. Design
de jogos também, algumas coisas tém ligacdo com o design grafico, e acho que o
sound design também se encaixa nesta situacdo, a gente ndo sabia nada de audio, mas
ja estavamos 30% ou 40% preparados com a parte do design, como se pensa 0
produto, como analisa-se a necessidade etc. Entdo uma vantagem foi colocar mais
um ponto na lista de topicos que temos um dominio basico. E considerando as nossas
limitagdes, o audio do Spooklands por exemplo, ficou super autoral e exatamente

com a identidade que a gente queria que tivesse. A arte tem cara de Luderia, o game
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design tem cara de Luderia e o audio tem cara de Luderia, seja essa uma cara boa ou
ndo. Eu sinto que se nods tivéssemos terceirizado esse processo ele iria demorar mais

e talvez ndo conseguiriamos chegar em um audio tdo autoral. (FELIPE, 2017)

Com o progresso da criacdo e implementacdo do Spooklands, percebe-se que atraves
da tentativa e erro e da insisténcia dos integrantes da equipe eles conseguiram atingir o
resultado requerido. As desvantagens de adotar este processo sdo nitidas conforme o game
designer: “obviamente nos sabemos que atingiriamos uma qualidade muito maior caso nés
tivéssemos encaminhado a cria¢do do audio para um profissional da area fazer, e eu também
acredito que acabou faltando uma nocéo de direcdo de arte / dudio pra agilizar o processo”
(FELIPE, 2017).

No que tange a estrutura e a forma de gestdo da empresa, Felipe (2017) afirma que o
desenvolvimento é extremamente horizontal, com a ressalva que a palavra final com relacéo a
area de cada um dos integrantes € do responsavel — programacao, arte visual e game design. O
desenvolvimento dos projetos foi dividido em etapas similares a divisdo de Novak (2012),
pré-producdo, producdo e pos-producdo, mas diferentemente das orientacGes dos autores
especializados no 4udio, a sonorizacdo comecgava ha pos-producdo fazendo com que esta
ultima etapa consumisse mais tempo do que a propria producao.

Felipe (2017) exp0e sua percepcao de valor agregado nas atividades do audio. Para o
desenvolvedor, a camada sonora € importante para informar os feedbacks aos jogadores, estas
respostas, positivas ou negativas, fazem parte da sonorizacdo de jogos desde sempre
(COLLINS, 2016). Além de dar retorno ao jogador, Felipe declara que é importante passar o

sentimento de recompensa através do audio:

[...] até no ponto de vista de game design o audio contribui, tanto para dar retorno
para 0 jogador com relagdo as acOes dele, quanto para as recompensas. Em um dos
nossos projetos sdo dois jogadores lutando no mesmo device e indicamos utilizar um
tablet né. Se um dos jogadores atira um missil e erra o alvo, o projétil explode na
parede do tablet e toca um som meio abafado assim ‘pfff’, ndo deu certo. No
momento que o projétil acerta o outro jogador, ele explode e toca um ‘BOOM!’,
entdo isso demonstra que o tiro acertou e que ele ganhou alguma coisa com aquele
audio. Ele tem esse papel de dar retorno sobre o estado do jogo e recompensar o
jogador da melhor maneira possivel. Acho que é fundamental que isso, esse tipo de

audio, esteja funcionando corretamente para passar essa mensagem. (FELIPE, 2017)
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Este modelo buscou caracterizar o funcionamento da producdo de audio em uma
desenvolvedora independente de jogos digitais sem a presenca de um profissional de audio. O
fornecimento integral da camada sonora é realizado pelos desenvolvedores especializados em
outras areas da criacdo, neste estudo, especialistas em programacdo, artes visuais e game
design. Os resultados dos dados empiricos levantados na entrevista demonstram que o modelo
analisado neste estudo de caso supriu a necessidade que a empresa requisitava.

Nitidamente percebe-se que a entrevista transpassa pela realidade brasileira da
producdo de audio para jogos digitais de muitas pequenas empresas no pais. Felipe tem plena
consciéncia que o &udio faz parte do processo de criacdo de jogos da Luderia, porém,
concomitantemente a empresa negligéncia a inclusdo da area desde o inicio do
desenvolvimento, deixando a producdo sonora em segundo plano em disconcordancia com 0s
conceitos de Horowitz e Looney (2014) e Alves e Roque (2011). A equipe, formada por trés
pessoas, tem o desafio de criar e concluir um jogo digital que envolve diversas areas
diferentes, o que acaba levando a uma producéo de audio tardia e realizada apenas no tempo
livre dos integrantes.

Alguns pontos podem ser destacados. A empresa ndo utiliza o eixo dos dialogos em
seus jogos, similar ao Modelo 1, Game Audio Externo. Esta exclusdo esta diretamente
relacionada com os custos de producdo deste eixo, visto que sd0 necessarios equipamentos
especificos, estudio de gravacdo, contratacdo de atores vocais e entre outros servi¢os. Houve
uma ocasido em gue os desenvolvedores solicitaram a gravacdo de uma narracdo para incluir
em um trailer para divulgacdo de um dos seus jogos, contudo este foi 0 Unico fornecimento de
didlogo desde o inicio das atividades da empresa, excluindo esse eixo do contetdio in-game
da empresa. O eixo musical, também em um Gnico projeto, foi criado por um amigo do grupo
gue ndo solicitou nenhum tipo de pagamento, indicando uma forma de colaboracdo cordial
sem vinculo com outras empresas ou profissionais. Quanto aos efeitos sonoros, o entrevistado
expde que foi adquirindo habilidade na edicdo e implementagdo de audio no avancar dos
projetos da empresa atingindo um nivel de aprendizagem satisfatorio no processo. Além
disso, o compartilhamento de conhecimento entre 0s integrantes da empresa também ¢é
encontrado (KLOTZLE, 2002; DAS; TENG, 2000), visto que Felipe expde que o audio é
feito por todos os desenvolvedores. Nota-se que 0s trés integrantes produzem os dois eixos
principais do audio nos projetos realizados: musica e efeitos sonoros. O eixo de dialogos nédo
é utilizado pela organizagdo. Tal fato orienta a Matriz CPC (CHILD et al, 2005) da producéo
de 4udio a uma configuragdo mesclada, devido aos baixos recursos 0s proprios

desenvolvedores produzem e também colaboram entre si (Figura 21):
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Figura 21 — Matriz CPC do modelo Game Audio Obscuro
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Fonte: Adaptada de Child, Faulkner e Tallman (2005)

Outro ponto de destaque do estudo de caso deste modelo é a forma como Felipe
observa como o &udio é feito. E evidente que ndo houve participacio de profissionais da area
para produzir o audio, contudo, na visao do game designer, a empresa também néo dispbe de
profissionais game designers, artistas visuais experientes e programadores peritos no
desenvolvimento: “A gente tava em um mesmo patamar em tudo, claro que o audio tomou
menos tempo e pensamos menos a respeito sobre ele, talvez se tivesse dinheiro na época seria
uma coisa a menos para nos preocuparmos deixando na mao de algum especialista” (FELIPE,
2017)

Complementando a analise deste modelo de producdo, Felipe preza pela importancia
do sistema auditivo em um jogo digital, seja instigando emogdes ao recompensar o jogador ou
auxiliando nos feedbacks positivos e negativos, em conformidade com grande parte dos
autores especializados na producdo de &udio abordados no capitulo 3 (COLLINS, 2008;
MARKS, 2009, FARNELL, 2010; HOROWITZ; LOONEY, 2014).
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa apresentou a proposta de uma taxonomia da producdo sonora para
o desenvolvimento de jogos digitais no Brasil, estabelecendo uma classificacdo dos tipos de
fornecimento sonoro de acordo com diferentes empresas e suas estruturas em um contexto
brasileiro da industria. As andlises dos formatos de trabalho de cinco empresas nacionais
serviram para verificar, a partir do estudo de caso multiplo, de que forma a camada sonora é
produzida e quais sdo suas caracterisitcas na inddstria contemporanea. A partir do
levantamento bibliografico e um arcabouco tedrico, cruzamentos conceituais foram
apresentados para investigar os objetivos e questdes de pesquisa levantadas. A abordagem do
principio historico da sonorizacdo em jogos digitais, as duas perspectivas divergentes de
producdo de audio e por fim a teorizacdo dos conceitos de gestdo estratégica aplicadas no
ambito da pesquisa trouxeram uma base consistente para a busca de conexdes com a ida a
campo para a coleta de dados das entrevistas semi-abertas.

Quanto ao objetivo geral deste estudo, de desenvolver uma classificacdo dos diferentes
processos de producdo de dudio para o desenvolvimento de jogos digitais no Brasil, foi
atingido, através do desenvolvimento do método e analise dos dados obtidos, permitindo que
se obtivessem informacdes relevantes com base nos registros realizados. O contato com 0s
profissionais da IBJD confirmou a classificacdo proposta e os itens listados a partir de
aproximacdes tedricas e empiricas, com ressalva de pequenas mudancas na trajetoria do
fornecimento sonoro em alguns modelos. Estas mudancas trazem um progresso dindmico nas
parcerias encontradas na pesquisa. Primeiramente, viu-se que na industria global de jogos
digitais, ndo somente a nacional, a area do audio é seguidamente enjeitada a segundo plano.
Este movimento, ao que parece ser tradicional de outras midias, imp&e, quando possivel, uma
busca por parte das desenvolvedoras de “profissionalizar” o dudio dos titulos desenvolvidos.
Para capacitar a organizacdo tecnicamente neste ambito é preciso a contratacdo de um
especialista na area para a produgéo sonora, producao esta que pode ser interna ou externa. A
busca por um profissional de audio gera uma parceria e esta unido pode ser realizada através
da ligacdo da organizacdo que demanda a camada sonora com 0 objeto atuante dos diferentes
modelos de fornecimento de dudio propostos na taxonomia desta pesquisa.

De certa forma, os limites da literatura de gestdo estratégica — sobretudo a
colaboracdo, conceito basilar e primordial da analise de dados - partem do pressuposto de
estabelecer parcerias somente entre empresas. No entanto, os resultados mostraram que uma

organizacdo que desenvolve jogos pode colaborar com empresas, profissionais de audio
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alternativos e constituir a colaboracdo entre funcionarios, circunstancias que ressaltam a
dinamicidade das parcerias encontradas na coleta de dados. Inicialmente, o autor teve
incertezas em como abordar o conceito da colaboracdo, porém a decisdo de expor a teoria foi
tomada ao encontra-la em todos os modelos propostos na classificacdo. A colaboragédo
apresenta-se de formas diferentes e em niveis distintos, progredindo eventualmente a
aprendizagem e ao compartilhamento de conhecimento. Ha referéncias ao aprendizado em
grande parte dos modelos propostos pela taxonomia, no entanto, este aprendizado proveniente
da producédo de audio pode ser considerado o mesmo da literatura? As perspectivas centrais
deste conceito consideram formas e resultados diferentes e em niveis diferentes de
aprendizagem, respostas que podem ser encontradas em investigacbes mais amplas e
trabalhos futuros.

Utilizando o esquema conceitual da Matriz CPC de Child, Faulkner e Tallman (2005)
e através da ida a campo do autor, constatou-se que a compra do material sonoro pronto no
mercado é evitada a todo momento, visto que os profissionais de audio alegam tentar
preservar a originalidade das producdes, criando identidade sonora*® e fundindo a estética
visual com o &udio. Dessa forma, as empresas que representam os cinco modelos da
taxonomia constituem o audio de duas formas: produzindo ou colaborando.

Viu-se que um dos aspectos do trabalho em conjunto foi abordado por Das e Teng
(2000), que afirmam que a relacdo entre a complementaridade e a similaridade dos recursos
dos parceiros influencia no desempenho da colaboracdo. A analise mostrou que é possivel ter
uma relacdo positiva com parcerias formadas por elementos diferentes, inclusive contribuindo
com o aumento das competéncias totais. O Modelo 1, Game Audio Externo, mostrou que néo
€ necessaria uma perspectiva horizontal de parceria entre empresas similares para atingir bons
resultados. A desenvolvedora pdde contratar um freelancer no inicio do fornecimento sonoro
com recursos restritos de ambas as partes, que até mesmo influenciou e transformou o
processo criativo do desenvolvimento do projeto. O conceito de Das e Teng (2000) e
significativo, mas ndo € uma regra. Se as organizacOes forem assimétricas, elas séo capazes de
colaborar efetivamente, especialmente na industria criativa. A relacdo entre a desenvolvedora
Behold Studios e o sound designer Miller ainda mostrou que a previsao inicial era manter um
formato de trabalho tradicional da préatica de contratacdo de um freelancer, porém, com o
passar do tempo a relacdo foi mudando até evoluir a uma contratacdo integral com o

profissional trabalhando externamente, o que mostra diversidade nas admissdes e no formato

4 Sobre identidade sonora em jogos digitais, cf. Meneguette (2016).
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de trabalho da IBJD. O trabalho externo tem baixo custo, em contrapartida, a distancia fisica
do profissional com o restante da equipe compromete alguns aspectos da sonoriza¢do, como a
implementacdo e a comunicacao.

Um ambito ideal, com grandes investimentos, recursos e infraestrutura compdem a
configuracdo do Modelo 2, Game Audio Interno. A desenvolvedora Black River Studios
demonstra que possui toda a infraestrutura de um estddio de &udio e equipamentos para
gravacdo e edicdo que envolvem um alto investimento, em conformidade ao discurso de
Bridgett (2013), que diz que estes recursos podem ser primordiais para a producédo de audio.
A desenvolvedora, que foi criada a partir de uma lei de incentivo ao investimento em pesquisa
e desenvolvimento no estado do Amazonas, ndo se enquadra na grande maioria das empresas
da IBJD que seguem constantemente em fase de sobrevivéncia (BALESTRIN;
VERSCHOORE; JUNIOR, 2010). Constatou-se que a Black River possui a infraestrutura
mais desenvolvida dos modelos do estudo de caso multiplo, apesar disso, 0 estudo mostrou
que a previsdo inicial de manter o fornecimento de &udio totalmente interno ndo acontece. A
pratica do outsourcing continua ocorrendo em dois estagios diferentes: gravacdes de dialogos
— externas devido aos atores vocais envolvidos — e ocasifes em que ha insuficiéncia de
recursos, como mao-de-obra e prazo de entrega reduzido. Outra constatagdo deste modelo foi
a preocupacdo em relacdo a cOpia dos materiais desenvolvidos no interior do estudio,
precaucdo tipica oriunda de grandes empresas afim de assegurar segredos de
desenvolvimento.

O Modelo 3, Game Audio Hibrido, expds a parceria em dois niveis mantendo o
fornecimento de audio subdividido. A analise mostrou que a desenvolvedora Aquiris Game
Studio e a produtora de audio Radioativa mantém uma relacdo de trabalho ideal com a
producdo de audio operando através da juncdo das duas empresas, auxiliadas pelo profissional
de audio interno contratado pela desenvolvedora. Tem-se uma gestdo estratégica dos trés
eixos sonoros, resultando em uma colaboragéo interorganizacional. Um topico importante
encontrado na anélise esta relacionado a forma de trabalho da industria brasileira, citado como
um dos fatores do mal aproveitamento da colaboracdo na area do &udio. A visdo de
crescimento e evolugdo do mercado da Radioativa estd em poder ter empresas que sonorizam
especificamente uma pequena parte da camada sonora de jogos digitais. Ao adotar este tipo de
I0gica, a perspectiva da empresa € a de buscar o aperfeicoamento da industria seguindo 0s
passos da producdo global, contudo, na prética, tornar os profissionais especialistas em um
pequeno nicho da producédo de audio é como converte-lo a um trabalho repetitivo, cansativo e

sem criatividade — vide a sonorizacao de armas, presente em citacdo direta na analise de dados
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deste modelo. Esta postura tem uma associagdo com um movimento frequente na industria
global — sobretudo, provenientes de desenvolvedores ligados a grandes empresas que
produzem AAA — por a busca pela liberdade de desenvolvimento*’. De resto, a colaborac&o
presente neste modelo incentivou a aprendizagem no trabalho de ambas as partes e também
comprovou que empresas que diferem suas producdes — Aquiris com jogos digitais e
Radioativa proveniente do mercado publicitario e audiovisual - sdo capazes de colaborar
efetivamente.

No Modelo 4, Game Audio Organizacional, o fator tempo influenciou diretamente a
atuacdo da criatividade da producéo sonora neste formato de trabalho. Além disso, a analise
mostrou que a desenvolvedora Hoplon e a produtora 7 Sounds acreditam néo ter uma relagao
de trabalho ideal, prejudicada principalmente pela distancia fisica dos parceiros. Os resultados
da analise deste modelo mostram como principal vantagem o baixo custo da producdo. Neste
ponto hd uma semelhanca com as conclusdes do Modelo 1, supostamente, em virtude da
producdo externa dos dois modelos. Quanto aos eixos principais do fornecimento sonoro,
durante a selecdo das empresas para representar cada modelo, o autor supunha que toda
producdo era realizada pela produtora, porém, os entrevistados relataram a presenca de um
segundo fornecedor que produz a camada musical do jogo. Verificou-se uma colaboragéo
formada por uma triade, duas empresas e um compositor musical.

A colaboragdo encontrada no Modelo 5, Game Audio Obscuro, aconteceu em um
método distinto dos outros modelos da taxonomia. Sabe se que a Matriz CPC combina a
importancia estratégica de uma atividade especifica para a empresa - no eixo vertical - e a
competéncia desta atividade - no eixo horizontal. A desenvolvedora Luderia considerou o
audio importante estrategicamente, contudo, a competéncia técnica com a area sonora &
inexistente dentro da empresa. De acordo com a Matriz, a empresa adotaria a colaboracdo
para produzir o dudio com um parceiro, entretanto, o alto custo desta producédo inviabiliza a
empresa de arcar com este investimento, obrigando os funcionarios sem conhecimento
especializado no dmbito sonoro a produzir os eixos utilizados nos projetos desenvolvidos.
Houve ocasifes em que a criagdo sonora contou com a participacdo de um compositor
musical amigo da equipe e que nédo solicitou nenhum tipo de pagamento, indicando uma
forma de colaboracéo cordial. A analise mostrou que é possivel ter uma producdo sonora sem

o envolvimento de um profissional de &udio, visto que na concepcdo do Felipe, game

47 Sobre esta pratica de deixar grandes empresas para ter mais liberdade criativa, cf. Why I Quit my Dream Job at
Ubisoft - The Reality of AAA Games Development or: How | Learned to Stop Worrying and Go Indie (2016) —
Disponivel em: < http://gingearstudio.com/why-i-quit-my-dream-job-at-ubisoft>
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designer entrevistado, a empresa atingiu um resultado satisfatério, mesmo com os principios
primordiais que tratam da presenca do &udio desde o inicio dos projetos totalmente
desconsiderados. Foi perceptivel a existéncia da aprendizagem no estudo deste modelo em
razdo da busca das habilidades técnicas por parte de todos integrantes da equipe, ndo s6 de
producdo de audio como também relacionadas a implementacé&o no jogo.

De modo geral, os estudos de caso mostraram que as empresas buscam parcerias para
utilizar os recursos dos parceiros. Somente os modelos 2 e 3, que possuem os profissionais
internos, priorizam a participacdo do audio desde a concepcdo dos projetos desenvolvidos. Os
modelos 1 e 4 ndo envolvem a camada sonora desde o inicio e desaprovam o fator da
distancia fisica, problema bastante citado na pesquisa. Os dados da pesquisa ilustram duas
realidades: a IBJD busca se adaptar as realidades financeiras do mercado, isso em razao de
todos os estudos de caso abordarem como fator principal o budget. O modelo de producéo
sonora serd decidido de acordo com o investimento que organizagdo tem disponivel. Por outro
lado, a pesquisa revelou a evolucéo do uso de estratégias colaborativas na area do &udio na
industria. O crescimento de faturamento da maioria das empresas demonstra que a contratacdo
de profissionais internos tende a crescer. Mesmo assim, esta internalizacdo da producéo
completa dos jogos digitais ndo iria gerar o detrimento dos arranjos colaborativos, uma vez
que os modelos “internos”, 2 e 3, ainda mantém negocios com parceiros usando o0
outsourcing, como a gravacao de didlogos externos e a producdo de trilhas sonoras. Para o
campo organizacional, espera-se que tais resultados provoquem reflexdes sobre novas praticas
gerenciais nas industrias criativas, em especial aquelas que considerem o potencial da
colaboracéo interorganizacional como fonte de vantagens competitivas, a exemplo do que foi
evidenciado nas entrevistas dos diferentes modelos de fornecimento de dudio.

Apés a trajetoria de dois anos de pesquisa e diante os resultados obtidos, percebe-se
que a IBJD ndo pode ser mais considerada uma industria “recém-nascida”. Mesmo com um
percurso consistente, infelizmente, a area do audio continua sendo relegada a um segundo
plano pelas desenvolvedoras de jogos nacionais. Constatou-se que 0 descaso com oS
elementos sonoros existe, porém, vem alterando-se positivamente no decorrer do tempo,
tendo como exemplo a busca por parte das desenvolvedoras estudadas visando
“profissionalizar” o audio em seus titulos. Evidente que ndo é possivel comparar a vivéncia
dos professionais de audio em grandes desenvolvedoras americanas e europeias com as
empresas brasileiras, a realidade da industria nacional € diferente conforme o contetdo

presente nesta pesquisa, no entanto, as parcerias demonstradas evidenciam que a
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dinamicidade da producdo, eventualmente, envolve todos os eixos do audio nos jogos
proporcionando mais agilidade na criagdo com uma qualidade sonora em grau superior.

Na visdo do autor da pesquisa, a comunidade brasileira do game audio possui uma
qualidade que se destaca em comparacdo com as outras areas do desenvolvimento de jogos;
existe uma disseminacdo natural das técnicas de sonorizagdo entre os profissionais, tanto entre
0S mais experientes como com 0s novatos. Estas orientaces séo valiosas e contribuem para
um melhor aproveitamento do tempo para a sonorizagdo dos projetos e sobretudo, do
investimento disponivel — recurso principal influente na area para a industria brasileira.

Vale ressaltar que durante a coleta dos dados o autor da pesquisa pode perceber uma
certa flexibilidade por parte dos sound designers entrevistados. Os profissionais da area do
audio demonstravam muito mais interesse em transmitir as informacgdes solicitadas nas
entrevistas em comparacdo com 0s gestores das empresas. Claramente, isso foi constatado
devido a ligacéo dos profissionais de dudio entrevistados com a representacdo e simbolizagdo
das suas funcBes na pesquisa, visto que este estudo pretende beneficiar a producdo da area
para que ela seja mais valorizada e ocupe um espaco maior no desenvolvimento de jogos no
pais.

E possivel apontar que esta pesquisa tem potencial para ampliacdo e utilizagio pratica,
especialmente no que tange a investigacdo de novas maneiras de gerir e produzir o
fornecimento de audio na IBJD, conforme a conduta dos profissionais que trabalham neste
ambito, priorizando a qualidade e a importancia da camada sonora dos jogos digitais criados
pelas desenvolvedoras.

Além disso, a continuacdo desta pesquisa sera capaz de classificar todas as empresas
nacionais — ou uma parcela maior - de acordo com o modelo de fornecimento de audio, e
eventualmente, conceber novas classificacbes de métodos de producdo futuros que podem
abranger a construgdo do game audio nacional em uma visdo mais ampla. O autor propde-se,
assim, a expandir a utilizacdo da taxonomia aqui proposta através de artigos e também do

desenvolvimento de uma pesquisa mais profunda em um projeto futuro de doutorado.
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