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In space no one can hear you scream.

Alien (1979)



RESUMO

Este trabalho tem como principal objetivo compreender a construgdo do desenho de
som e sua influéncia na experiéncia com a obra audiovisual, a partir de um estudo
do videogame Alien: Isolation, desenvolvido pela Creative Assembly. Para tanto,
utilizou-se uma base tedrica interdisciplinar dos estudos de jogos, cinema e imerséo,
a partir de autores como Henry Jenkins (2004), Suely Fragoso (2014) e Brown e
Cairns (2004). Além disso, conceitos e métodos de analise com énfase nos estudos
do audio, como propostos por William Whittington (2009), Karen Collins (2008) e
Huiberts e Van Tol (2008) foram fundamentais para orientar esta analise. Realiza-se,
entdo, um estudo de caso de carater exploratorio do videogame Alien: Isolation,
relacionando a experiéncia propria da autora deste estudo com a obra em didlogo
com os conceitos explorados na pesquisa bibliografica. Diante disso, verifica-se que
o desenho de som, quando conceitualizado artisticamente e implementado de forma
espacial na construcdo do videogame, € um elemento fundamental para a
suspensao voluntaria de descrenga. A pesquisa sugere que o desenho de som pode
ter um impacto direto na experiéncia geral do usuario, seja contribuindo para os
diferentes estagios de imersdo, ou ao aprimorar o senso de agéncia do jogador no
mundo do videogame.

Palavras-chave: Alien: Isolation. Desenho de som. Videogames. Cinema. Imerséao.



ABSTRACT

The main objective of this work is to understand the construction of sound design and
its influence on the experience of audiovisual works, based on a case study of the
video game Alien: Isolation, developed by Creative Assembly. To this end, an
interdisciplinary theoretical basis was used from the studies of games, cinema and
immersion, based on authors such as Henry Jenkins (2004), Suely Fragoso (2014)
and Brown and Cairns (2004). In addition, concepts and methods of analysis with an
emphasis on audio studies, such as those proposed by William Whittington (2009),
Karen Collins (2008) and Huiberts and Van Tol (2008) were fundamental in guiding
this analysis. We then carried out an exploratory case study of the video game Alien:
Isolation, relating the author's experience with the videogame in dialog with the
concepts explored in the bibliographical research. As a result, it can be seen that
sound design, when conceptualized artistically and implemented spatially in the
construction of the video game, is a fundamental element for the voluntary
suspension of disbelief. The research suggests that sound design can have a direct
impact on the overall user experience, either by contributing to the different stages of
immersion, or by enhancing the player's sense of agency in the video game world.

Keywords: Alien: Isolation. Sound design. Video games. Cinema. Immersion.
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INTRODUGAO

As relagbes entre o cinema e os videogames ainda s&o pouco consideradas
nos estudos cinematograficos, ao passo que a evolugao tecnoldgica possibilita a
criacdo de conceitos estéticos e narrativos nos videogames que remetem a diversas
praticas instituidas pelo cinema. Com a relevancia cada vez maior de novas midias
na criagcdo de experiéncias audiovisuais, € importante que o cinema e seu campo
tedrico se aproximem de areas como os estudos de games.

Desde a década de 1970, os videogames vém se consolidando como um
componente significativo da industria do entretenimento e uma grande forga cultural
na sociedade. O mercado global de videogames tem crescido exponencialmente,
com receitas que superam as da industria cinematografica e musical juntas. De
acordo com um relatério da Newzoo (WIJMAN, 2021), a industria de games gerou
um valor estimado de US$ 180,3 bilhdes em 2021, e este numero atingiu
aproximadamente US$ 202.7 bilhdes em 2022'. E importante salientar que a
pandemia da COVID-19 impulsionou ainda mais a demanda por videogames e o
crescimento econdmico do setor, com as pessoas passando mais tempo em casa e
procurando novas formas de entretenimento e interagcéo social.

No Brasil, maior mercado de games da América Latina e o décimo maior
globalmente?, a receita estimada da industria em 2022 foi de US$ 2,7 bilhGes
aproximadamente (NEWZOO, 2022). Trés quartos da populagao brasileira diz jogar
videogames, enquanto 80% s&o entusiastas - pessoas que se envolvem com
videogames ao jogar, assistir conteudos de jogos, visitar comunidades online, ouvir
podcasts sobre jogos, participar em eventos do setor ou criar conteudo de jogos
para redes sociais. Segundo relatério da Newzoo sobre o mercado brasileiro, a
variedade de publico para os videogames no pais também é bastante consideravel.
Dentre os jogadores, 51% se declaram como do género masculino e 49% do
feminino, e a maior porcentagem do publico encaixa-se entre as idades de 10 a 50
anos, com uma concentragao de 43% entre 21 a 35 anos.

Além disso, o aumento dos e-sports, categoria de jogos competitivos com

eventos que atraem milhdes de telespectadores em todo o mundo, tem destacado o

' Fonte: https://www.imarcgroup.com/gaming-market
2 Fonte: https://newzoo.com/resources/rankings/top-10-countries-by-game-revenues



significado econémico, social e cultural dos videogames. Em 2022, estima-se que o
publico mundial dos e-sports atingiu 532 milhdes de espectadores®, com receitas
aproximadas de US$ 1,3 bilhdes globalmente*. Como resultado, os videogames se
tornaram uma ferramenta poderosa para engajar, se conectar com diversos publicos
ao redor do mundo e transformar realidades sociais.

Fora o sucesso financeiro, os videogames tém produzido dialogos férteis
com o cinema, a literatura, as histérias em quadrinhos, entre outras formas de
expressao no ambito das artes, tornando dificil percebé-los como um fenbmeno
isolado.

Franquias populares, como o Universo Cinematografico Marvel, ndo se
relacionam com os videogames apenas em suas adaptagdes de filmes para o
universo digital interativo. Os videogames tém sido a vanguarda de muitos avangos
tecnolégicos do cinema hollywoodiano nos ultimos anos. Um grande exemplo é o
uso do mecanismo de desenvolvimento de jogos Unreal Engine em obras como The
Mandalorian (2019), Westworld (2016), Rogue One (2016) e Ford Vs Ferrari (2019).
A medida que Hollywood se apoia mais em criacdes com CGl e que ferramentas do
setor de videogames tornam-se mais avangadas, as linhas entre estas midias
tendem a cruzar-se.

A partir destes dados, € evidente que hoje os videogames tém uma
presenca significativa no cenario cultural. Para além disso, as mudangas que
ocorreram dentro da area no decorrer dos ultimos anos favoreceram uma validacao
da tematica também no ambito académico. Este produto cultural e artistico possui
aspectos técnicos e estéticos com complexidades proprias, porém, posiciona-se em
um territério bastante plural em termos académicos. Para Frans Mayra (2009), o
carater altamente interdisciplinar dos estudos de jogos pode ser visto, em parte,
como resultado de uma necessidade. Como n&do ha um longo histérico dos estudos
de jogos enquanto uma disciplina independente, grande parte do trabalho
académico atual precisaria contar com abordagens e repertorios tedricos fornecidos
por outros campos académicos e enraizadas neles (MAYRA, 2009).

Este projeto busca aproximar o cinema do campo de estudos dos

videogames, a partir da analise de como o desenho de som em jogos

% Fonte: https://www.insiderintelligence.com/insights/esports-ecosystem-market-report
4 Fonte: https://finance.yahoo.com/news/global-e-sports-market-trends-101800338.html
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contemporaneos pode ser um fator para a imersdo e expansao das possibilidades
narrativas do audiovisual a partir do som. Mais especificamente, pretende-se estudar
a construcdo sonora em Alien: Isolation (2014), um videogame com relagao
intrinseca ao cinema e realizagbes notaveis em termos de som. Tendo em vista o
formato longo dos videogames e a dimensédo deste trabalho, foi definido apenas um
jogo para estudo e analise, abdicando uma possivel abordagem comparativa com
outros titulos similares.

A escolha do tema central e objeto de estudo para este trabalho deu-se, em
primeiro lugar, a uma identificagdo pessoal com os estudos de som e os
videogames. Desde o inicio da graduagao tenho um interesse particular pela area de
som, e ao longo dos anos pude me aproximar da pratica e descobrir os processos
ligados ao desenho de som. O pouco espago dedicado aos estudos do som, em
especial a poés-produgao sonora, durante a formacdo nos cursos de cinema e
audiovisual, também foi um grande motivador para a escolha. Quanto a trabalhar
com um objeto de estudo no campo dos videogames, a decisdo parte de questdes
afetivas e académicas. Além de representar uma paixao pessoal tao antiga quanto o
cinema, presente na minha trajetéria desde a infancia, acredito que a proposta de
envolver videogames em um trabalho como este apresenta um campo
multidisciplinar rico e interessante. Refletir sobre como os videogames
contemporaneos podem elevar a experiéncia com determinados universos atraves
do som e tecnologia, em uma relagdo dialégica com a narrativa cinematografica, € o
que motiva a exploragao realizada no curso deste trabalho.

Assim como COSTA (2012), acredito que a trajetéria do som nos
videogames revela como a evolugao tecnoldgica permitiu explorar outros territérios
além das narrativas audiovisuais tradicionais. Portanto, creio que apresentar as
conclusdes apuradas com as analises deste trabalho contribui para a expansao da
literatura nesse sentido, e incentiva novos académicos a estudar as relacdes entre
cinema, videogames e som.

Para atender o objetivo de reconhecer o desenho de som como fator
influente na experiéncia imersiva em videogames, este estudo assume um carater
exploratério, com tratamento qualitativo dos resultados. A base referencial de dados
secundarios foi obtida a partir de pesquisa bibliografica, com livros, producdes

académicas, sites e conteudos publicados por especialistas, que relacionam-se aos
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temas abordados. Como fonte primaria, aplica-se um estudo de caso sobre o objeto
escolhido, o videogame Alien: Isolation (2014). A pesquisa, neste caso, €
primordialmente de observacao direta, relacionando a experiéncia propria com a
obra em dialogo com os conceitos explorados na analise bibliografica.

Para Creswell (1997), as técnicas qualitativas sdo apropriadas para uma
analise em profundidade nos estudos de caso, possibilitando uma leitura das
diversas facetas relacionadas ao objeto estudado, ao mesmo tempo em que
permitem ao pesquisador um grau de liberdade criativa. Os resultados deste
trabalho destinam-se a fornecer novas possibilidades de exploracao e reflexao
tedrica no que diz respeito tanto a relagao entre videogames, cinema, tecnologia e
os estudos do som.

Com base na problematica e justificativas apresentadas, chegou-se a
seguinte questao-problema: Como o desenho de som contribui para tornar a
experiéncia dos jogos mais imersiva? A partir deste questionamento, este trabalho
encontra-se organizado em trés capitulos centrais para alcangar seu objetivo.

No primeiro capitulo, “Videogames, cinema e imersao”, apresenta-se uma
discussdo sobre as intersecgbes entre videogames e cinema, reconhecendo sua
relacdo complexa, multifacetada, mas também de influéncia e inspiragdo mutua.
Destaco neste capitulo a abordagem proposta pelo autor Henry Jenkins, que
examina os videogames como espacos maduros com possibilidade narrativa,
capazes de trazer uma nova experiéncia expandida a um universo cinematografico
existente. A partir da leitura de Jenkins, identificamos Alien: Isolation (2014) como
uma obra que, ligada ao filme original, € capaz de criar um ambiente evocativo que
dialoga com memorias e imaginagdes daquele universo, contribuindo para um
processo de imersio.

Ainda no primeiro capitulo, o tépico “Imersdo e a suspensao voluntaria de
descrenca” tem como foco discorrer sobre o conceito de imersdo em midias
audiovisuais, com énfase no caso especifico dos videogames. Neste estudo, a
interpretacdo que adotamos sobre imersdo esta ligada ao conceito mais geral de
suspensdo voluntaria de descrenga, e também a classificagdo de engajamento,
envolvimento e imersdo total proposta por Emily Brown e Paul Cairns no artigo A

grounded investigation of game immersion (2004). A fim de elucidar estas
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concepgdes e sua aplicabilidade ao contexto dos videogames, uma apresentagao de
diferentes perspectivas tedricas a respeito se fez necessaria.

No segundo capitulo, exploramos a definicdo de desenho de som, que surge
a partir dos processos produtivos do cinema, mas estende seu impacto para além
dos filmes. Esta arte continua a evoluir e adaptar-se as tecnologias emergentes e as
diversas plataformas de midia, especialmente os videogames. Exploramos conceitos
essenciais para compreender a relagdo dos videogames com o som, visto que sua
natureza interativa exige uma audiéncia ativamente envolvida com os eventos na
tela, tendo participacao direta nos sons que sao ouvidos e quando sao ouvidos.

Finalmente, partiremos para o estudo sobre Alien: Isolation (2014),
videogame pertencente ao universo candnico da franquia Alien e criado pela
desenvolvedora Creative Assembly em parceria com SEGA e 20th Century Fox. O
propdsito € observar o caso de um videogame contemporaneo que trabalha com a
ideia de construcdo de um espaco evocativo e entender as particularidades do
desenho sonoro implementado na obra, que colabora para sua capacidade de

imersao dos jogadores.
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CAPITULO 1 — VIDEOGAMES, CINEMA E IMERSAO

Videogames e filmes compartilham incontaveis fios de DNA. A medida que
os videogames continuam buscando evolugdes no campo da representacgao realista,
com novas geragoes de consoles que apresentam inovagdes tecnoldgicas cada vez
mais sofisticadas e complexas, a quantidade de experiéncias com elementos
cinematograficos que controlamos dentro dos jogos sé aumenta. No sentido oposto,
temos um cinema que busca nestas novas tecnologias desenvolvidas no ambiente
dos videogames, um caminho para seduzir novamente um publico que hoje convive
com diversas novas midias interativas. Mas o qudo proximos realmente estdo o
cinema e os videogames?

As intersecgdes entre cinema e videogames sao, de certa forma, comuns.
Pase (2004) propde, ao abordar essa aproximagao, que as duas midias estariam em
uma espécie de casamento sem comunhao de bens, com cada uma tomando para si
caracteristicas da outra e mantendo, no entanto, suas identidades proéprias.

Apesar das similaridades enquanto meios audiovisuais, o desenvolvimento
do campo dos estudos de jogos nos mostra que este produto cultural e artistico
possui aspectos técnicos e estéticos com complexidades préprias, que o posicionam
em um lugar particular em relagdo ao cinema ou a TV. Mesmo assim, ainda hoje
este se mostra um territorio bastante plural em termos académicos. Para Frans
Mayra (2009), o carater altamente interdisciplinar dos estudos de jogos pode ser
visto, em parte, como resultado de uma necessidade. Como ndo ha um longo
histérico dos estudos de jogos enquanto uma disciplina independente, grande parte
do trabalho académico atual precisaria contar com abordagens e repertorios tedricos
fornecidos por outros campos académicos e enraizadas neles (MAYRA, 2009).

Fato € que, em inumeros casos, os desenvolvedores de jogos se utilizam de
inspiracbes do cinema para construir narrativas visuais, estruturar cenas, criar
ambientagbes e contar suas historias. E, ao tratar os videogames sob um aspecto
mais centrado em elementos narrativos, as aproximagdes com o cinema se mostram
praticamente inevitaveis.

A relacédo entre cinema e videogames é complexa e multifacetada, e tem

sido objeto de extenso debate no campo académico-tedrico. Por um lado, tem-se
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autores que argumentam que os videogames sdo simplesmente uma extensao do
cinema, compartilhando muitas das mesmas técnicas e principios estéticos. Por
outro lado, tem-se a defesa de que os videogames representam uma forma
fundamentalmente diferente de midia, com suas proprias estruturas narrativas e de
jogabilidade. E, em uma terceira via, mais préxima da abordagem buscada neste
estudo, existe a perspectiva que reconhece as especificidades de cada midia, ao
mesmo tempo que identifica aproximacdes e relacbes dialdgicas entre ambas,
buscando aproximar aspectos semelhantes que ajudem a melhor compreendé-las. E

0 caso do que propde, por exemplo, Henry Jenkins (2004):

A aplicagédo da teoria do cinema aos jogos pode parecer pesada e literal,
muitas vezes falhando em reconhecer as profundas diferengas entre as
duas midias. No entanto, ao mesmo tempo, os designers e criticos de jogos
poderiam aprender muito fazendo comparagdes significativas com outras
midias narrativas. (JENKINS, 2004, p. 1-2, tradugdo nossa®)

Para Mark J.P. Wolf (2001), os videogames representam uma nova forma de
midia com seu proprio conjunto de regras e estéticas, e ndo se resumem a uma
simples extensdo de meios audiovisuais como o0 cinema e a televisdo. Na

perspectiva do autor:

A midia dos videogames amadureceu e continua a se desenvolver. Embora
possa pegar emprestado ou imitar formas de outras midias, como o cinema
e a televisdao, o videogame como meio de comunicagdo inclui novos
elementos, como interatividade, colaboragdo e competicdo entre jogadores,
e estruturas narrativas labirinticas, bem como novas formas de estruturar o
espaco, o tempo e a narrativa. (WOLF, 2001, p. 32, tradugdo nossa®)

Ha autores que apresentam uma visao bastante cautelosa na comparacao
entre videogames e outras midias, como Jesper Juul (2001). Em seu texto Games
telling stories? Juul trata a questdo da narrativa nos jogos em paralelo a formas de
expressao artistica como o cinema e a literatura. Segundo o autor, videogames e
histérias sdo fundamentalmente diferentes em sua natureza e nao poderiam ser
traduzidos um no outro da mesma forma que romances e filmes poderiam entre si.
Para ele, existe um conflito entre 0 momento atual do jogo e os eventos passados da

narrativa, e dessa forma seria impossivel ter uma histéria que fosse continuamente

® The application of film theory to games can seem heavy-handed and literal minded, often failing to
recognize the profound differences between the two media. Yet, at the same time, there is a
tremendous amount that game designers and critics could learn through making meaningful
comparisons with other storytelling media.

% The video game medium has matured and continues to develop. While it may borrow or imitate forms
from other media such as film and television, the video game as a medium includes new elements
such as interactivity, collaboration and competition between players, and labyrinthine narrative
structures, as well as new ways of structuring space, time and narrative.
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interativa. Além disso, a relagdo entre o jogador e o jogo seria unica, pois o jogador

é tanto um observador quanto um participante no mundo do jogo.

Usando outras midias como ponto de partida, podemos aprender muitas
coisas sobre a construgdo de mundos ficticios, personagens... mas confiar
demais nas teorias existentes nos fara esquecer o que torna os jogos, jogos:
Como regras, objetivos, atividade do jogador, a projegcdo das agbes do
jogador no mundo do jogo, a maneira como o jogo define as possiveis
agbes do jogador. (JUUL, 2001, tradugdo nossa’)

Espen J. Aarseth, autor reconhecido pela obra Cybertext: Perspectives on
Ergodic Literature, também expressou uma perspectiva critica a respeito dos
videogames relacionados a campos de estudo como o cinema, em um famoso
editorial do The International Journal of Computer Game Research. Para Aarseth
(2001), os videogames nao sao um tipo de cinema, ou literatura, mas tentativas
colonizadoras destes campos ocorreram e continuarao sendo feitas. De acordo com
o autor, os estudos sobre jogos de computador sdo um campo académico
auto-sustentado, e o que ele chama de “pseudo-campo das novas midias” estaria
tentando reduzir os videogames a apenas um de seus objetos de estudo, uma
abordagem bastante criticada por Aarseth neste editorial.

Ha também a perspectiva de uma relagéo entre cinema e videogames como
de influéncia e inspiragdo mutua. As tecnologias recentes de realidade virtual,
realidade aumentada e os experimentos de cinema interativo muitas vezes se
propde a romper os limites da produgdo cinematografica moderna, e apresentam
infinitas possibilidades de convergéncia entre os dois meios para o futuro. E o caso
do que vé-se em producgdes recentes da Netflix como Black Mirror: Bandersnatch
(2018), We Lost Our Human (2023) e Choose Love (2023), experiéncias interativas
que buscam dar ao espectador o controle sobre o rumo de cada histéria como em
um jogo de escolhas. O cinema e os videogames comecgardo a se cruzar a medida
em que o futuro continua a facilitar inovagdes tecnoldgicas. Isto ndo significa que o
cinema e os videogames tradicionais deixarao de existir. Simplesmente, a integragao
dos dois meios € uma progressao que possibilita a criagdo de um novo subconjunto
de meios audiovisuais (PASE, 2004).

7 Using other media as starting points, we may learn many things about the construction of fictive
worlds, characters... but relying too heavily on existing theories will make us forget what makes games
games: Such as rules, goals, player activity, the projection of the player's actions into the game world,
the way the game defines the possible actions of the player.
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Como é possivel analisar a partir dessas diferentes perspectivas, os filmes
nao servem como um modelo pronto para os videogames. Para Nitsche (2009), a
visualizagdo cinematica pode ser vista como o meio audiovisual para apresentar
espagcos de jogo atravées de imagens em movimento. Portanto, quaisquer
semelhancgas entre videogames e filmes seriam destinadas principalmente a atender
aos requisitos espaciais do videogame, em vez de serem influenciadas pelas
convengdes cinematograficas. Muitos videogames, de fato, ndo sdo uma extensao
do cinema, e podem ser melhor analisados sob outras lentes.

A abordagem que Henry Jenkins propde, de examinar os videogames
menos como histérias e mais como espagos maduros com possibilidade narrativa,
parece um caminho interessante a seguir no caso deste estudo. Especialmente
quando propde-se estudar um videogame ligado a um universo cinematografico ja
existente. Em seu texto Game Design as Narrative Architecture (2004), Jenkins é
capaz de tracar paralelos na relagao dos videogames com meios como o cinema,
respeitando as particularidades que essa midia emergente possui e apresentando
uma perspectiva ampla sobre possibilidades narrativas do game design.

Henry Jenkins argumenta a favor de uma visdo mais ampla do que seria
“narrativa”, na contramao do que ele acredita ser a visdo de muitos ludologistas para
0s quais “a discussao opera com um modelo de narrativa muito restrito, preocupado
com as regras e convengdes da narrativa linear classica, as custas da consideragao
de outros tipos de narrativas” (JENKINS, 2004, p. 3, tradugédo nossa®). O autor
entende que os jogos estdo inseridos em um novo ambiente de storytelling,
fundamentalmente transmidiatico, e onde cada produto individual seria menos
autocontido e mais contribuidor para uma economia narrativa maior.

Durante o artigo, Jenkins elabora possibilidades para embasar seu conceito
de spatial storytelling. Para o autor, “as escolhas relativas ao design e a organizagao
dos espagos dos jogos tém consequéncias narrativas” (JENKINS, 2004, p. 14,
tradugdo nossa®). Essa visédo alinha-se a ideia de que os designers de jogos néo
estdo simplesmente contando histérias em suas obras, mas construindo espacos e

mundos dentro dos videogames. Inclusive, os melhores jogos adaptados a partir de

8 the discussion operates with too narrow a model of narrative, one preoccupied with the rules and
conventions of classical linear storytelling at the expense of consideration of other kinds of narratives.
9 choices about the design and organization of game spaces have narratological consequences.
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flmes n&o sdo necessariamente os que seguem O mesmo roteiro da obra
cinematografica, mas sim os que de forma mais fiel conseguem reproduzir
ambientes que remetem a experiéncia original.

Outra visao interessante que Henry Jenkins inclui em seu estudo é a do
Senior Show Designer da Walt Disney Imagineering Don Carson, responsavel por
liderar diversos projetos nos parques tematicos da companhia entre 1989 e 1995.
Para Carson, ao aproveitar os conhecimentos e expectativas pré-existentes do
publico, em conjunto com o ambiente fisico, os designers podem criar uma aventura
mais imersiva e emocionante, transmitindo a mensagem pretendida (CARSON,
2000). Os videogames, assim como os parques de diversdo, nao reproduzem tanto
a histéria de uma obra cinematografica ou literaria, quanto evocam sua atmosfera
(JENKINS, 2004).

Segundo Henry Jenkins, o spatial storytelling cria condigbes prévias para
uma experiéncia narrativa imersiva de pelo menos uma de quatro maneiras: as
spatial stories podem evocar associagdes narrativas pré-existentes; podem fornecer
um palco onde eventos narrativos sao encenados; podem incorporar informagdes
narrativas dentro de sua mise-en-scéne; ou podem fornecer recursos para narrativas
emergentes (JENKINS, 2004, p. 6, tradug&o nossa').

Em Alien: Isolation, objeto de estudo deste trabalho, algumas caracteristicas
possibilitam uma aproximagdo com o que €& proposto por Jenkins. O universo
cinematografico da franquia pertencente a 20th Century Fox ndo empresta ao
videogame uma narrativa de Alien que foi contada anteriormente, apesar de sua
extensa lista de produgdes. A SEGA, distribuidora que detinha a licenga da franquia
para videogames na época, nao planejava publicar jogos que fossem uma
adaptacao direta dos filmes classicos, mas sim que expandissem O universo e
proporcionassem ao publico algo novo. E é argumentavel que, dos produtos gerados
durante o periodo de acordo entre Fox e SEGA, Alien: Isolation € o unico que de fato
atingiu o objetivo com sucesso. O que Alien: Isolation traz do cinema é a
possibilidade de uma nova experiéncia expandida, ligada a obra original através da

criacdo de um ambiente imersivo que dialoga com nossas memorias e imaginagoes

' gpatial stories can evoke pre-existing narrative associations; they can provide a staging ground

where narrative events are enacted; they may embed narrative information within their mise-en-scene;
or they provide resources for emergent narratives.



18

daquele universo. Como seria realmente voltar a Nostromo e tentar sobreviver
contra o Alienigena invencivel? E esse o questionamento que norteia os
desenvolvedores do jogo, e o desafio de criar um ambiente que transmite a
atmosfera do primeiro filme € o que torna esta obra uma experiéncia Unica na
relacdo entre cinema e videogames.

E uma parte consideravel do sucesso deste ambiente evocativo esta ligada
a imersao que é potencializada por meio do desenho de som do videogame.
Portanto, antes de prosseguir, faz-se necessario entender os conceitos relacionados
a imersao e ao desenho de som que irdo nortear este estudo. S6 assim poderemos

avancar para uma discussdo mais compreensiva de Alien: Isolation.
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A suspensao voluntaria de descrencga

Afinal, o que essa frase tdo comumente empregada esta definindo? O
questionamento exige distanciar-nos alguns séculos dos videogames, para depois
retornar a eles com uma melhor compreensédo de contextos em que a suspensao
voluntaria de descrenga foi utilizada — e por que este termo ainda hoje se aplica aos
estudos sobre imersao na arte. Ao final deste segmento, alcangaremos uma
compreensao do que a frase pode significar, assim como teremos um norte sobre os
aspectos singulares na relagdo entre videogames e a suspensao voluntaria de
descrenca.

O conceito de suspensao voluntaria de descrenca tem sido um tema de
discussao entre estudiosos da literatura, do cinema e das midias em geral por
muitos anos. A teorizacdo a respeito da frase de Samuel Taylor Coleridge ja
atravessou diversos campos do conhecimento e foi repetida ao esgotamento —
muitas vezes sem o devido contexto ou explicacdo. O termo é introduzido pela
primeira vez por Coleridge no prefacio das Baladas Liricas (1802), onde ele o
descreve como a "fé poética" exigida do leitor a fim de que o mesmo envolva-se
plenamente com uma obra de ficcdo. Desde entédo, o conceito tem sido utilizado
para caracterizar o ato de deixar temporariamente de lado a descrenga e permitir-se

mergulhar totalmente em uma obra de ficgao.

In this idea originated the plan of the LYRICAL BALLADS; in which it was
agreed, that my endeavours should be directed to persons and characters
supernatural, or at least romantic; yet so as to transfer from our inward
nature a human interest and a semblance of truth sufficient to procure for
these shadows of imagination that willing suspension of disbelief for the
moment, which constitutes poetic faith. (COLERIDGE, 1817, p.6)

Segundo Fragoso (2014), uma interpretagédo frequente do termo seria a de
um abandono da capacidade critica diante do apelo imersivo de um universo
ficcional, quando na verdade, para a autora, essa compreensao perde o significado
original da expressao de Coleridge. A mesma perspectiva & partilhada por Tomko
(2007), que reforca a diferenca para o poeta entre descrenga e auséncia de crencga.
Para ele, a suspensao voluntaria de descrenca nao corresponderia a deixar-se levar

pela ilusao.

Primeiro, contemplar uma obra deve ser uma agao. A recepcao estética é
precedida de uma doagdo ativa de si mesmo. Em segundo lugar, essa
doacédo implica em uma abertura para o outro. Had uma atividade premente
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aqui, mas cooperativa com 0 objetivo de ser conduzido a uma visao.
(TOMKO, 2007, p. 244, tradugdo nossa™).

A respeito do conceito de suspensdo voluntaria de descrenga, ha tedricos
criticos em relacdo a sua aplicacdo na experiéncia com midias. A autora Janet
Murray vé a citagdo de Coleridge como “uma formulagdo muito passiva, mesmo para
0s meios de comunicagao tradicionais” (MURRAY, 2003, p. 111). De acordo com
Murray, quando mergulhamos em um mundo ficticio, ndo estamos apenas
suspendendo passivamente nossas habilidades criticas, mas também exercendo
ativamente nossas faculdades criativas. O desejo de imersdo na narrativa levaria a
concentrar nossa atengcédo no mundo apresentado e a usar nossa inteligéncia para
reforcar a realidade da experiéncia, em vez de questiona-la (MURRAY, 2003, p. 111).

Com base nas diferentes abordagens conceituais sobre a suspensao
voluntaria da descrenca, € possivel notar semelhancas e diferencas nas reflexdes
dos autores que se debrugaram sobre o tema. Para Fragoso (2014) e Tomko (2007),
a suspensao voluntaria da descrenga nédo equivale a um abandono da capacidade
critica, mas sim a uma atividade cooperativa, que requer envolver-se ativamente
com o trabalho e estar aberto a experiéncia. Murray (2003) argumenta que a
imersdao em um mundo ficticio ndo € uma suspensido passiva das capacidades
criticas, mas um exercicio criativo de nossas faculdades, onde focalizamos nossa
atencdo no mundo apresentado e reforcamos sua realidade. Assim, identifica-se
uma importante convergéncia entre os autores ao tratar do assunto no que diz
respeito aos videogames: a suspensao voluntaria da descrenga nao se trata apenas
de aceitar um mundo ficticio como real, mas também de participar ativamente do

mesmo.

O desafio dos videogames

Os videogames apresentam um desafio singular ao conceito de suspenséao
voluntaria de descrenga. Ao contrario de outras formas de midia anteriores, os
videogames sao fundamentalmente interativos e permitem que os jogadores fagam

escolhas para influenciar o mundo ficcional. Para além disso, a agéncia do jogador

" First, beholding a work must be an action. Aesthetic reception is predicated on an active gift of self.
Second, this gift entails an openness to the other. There is a pressing activity here, but it is a
cooperative one with the goal of being led to a vision.
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em relacdo a representacao é responsavel direta pelo desencadeamento das acdes
e acontecimentos. Sendo assim, a narrativa e os eventos do videogame devem ser
capazes de se adaptar e responder as escolhas e agdes do jogador, sem quebrar
sua imers&o.

E importante salientar que o aspecto narrativo nem sempre faz parte da
proposta de um videogame. Estudar os games como um novo tipo de produto
midiatico, tdo complexo quanto seus antecessores, € também reconhecé-los como
mais do que mera tecnologia para contar historias (FRAGOSO, 2014). O proprio
conceito de imersdo em videogames passa por uma seérie de classificagbes que néo
se resumem ao elemento narrativo. Para Kearney e Pivec (2007), a imersao prové a
motivacao e flow requeridos para que o jogador esteja repetidamente engajado com
0 jogo. Pine e Gilmore (1999) chegam a distinguir diferentes formas de imersao:
sensorial, imaginativa e baseada em desafios. Carr (2006) também parte de uma
perspectiva de categorizagdo para a experiéncia com videogames, propondo uma
imersdo perceptual e psicologica, enquanto Garcia (2006) ressalta que em
ambientes mais imersivos, os lembretes do nivel estrutural do jogo se foram. Para
boa parte desses autores, o fator imersdo nos videogames n&o esta
necessariamente ligado a narragdo de histoérias, mas relaciona-se sempre a uma
experiéncia sensorial, ativa e espacial.

Em seu artigo Imersdo em games narrativos (2014), além de desafiar o mito
de um publico ingénuo que nado conseguiria distinguir entre representagdo e
realidade, Suely Fragoso argumenta que a experiéncia de imersdo em videogames
€, acima de tudo, um processo ativo de envolvimento. Sua perspectiva vai de
encontro ao que Salen e Zimmerman (2004) propéem como um duplo estado de
consciéncia, no qual jogar € um processo de metacomunicacdo, uma dupla
consciéncia em que o jogador esta bem ciente da artificialidade da situagéo de jogo.
Por mais que estes autores discordem em suas interpretacbes sobre imerséao e
suspensao voluntaria de descrenga, ambos possuem a compreensao de que a
experiéncia com os videogames exige um publico ativamente envolvido na criagao
da crenga enquanto joga.

Ainda no que diz respeito a imersao em videogames, a autora McGonical
(2003) afirma que “os jogadores maximizam sua experiéncia de jogo encenando a

crenca, ao invés de realmente acreditarem, na permeabilidade do limite da realidade
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do jogo™?. Fica claro que existe uma aproximagao entre a argumentagio da autora e
o conceito de imersao defendido por Fragoso (2014), assim como ao duplo estado
de consciéncia de Salen e Zimmerman (2004). Os videogames enquanto meio
audiovisual intensificam uma habilidade previamente identificada em seus
antecessores, como o cinema: a de envolver-se simultaneamente com o universo

ficcional e os acontecimentos do mundo ao seu redor.

Ao invés de criar crenca, o que significaria que o jogador faz com que ele
mesmo acredite no universo ficcional do game, a encenagdo de crenga
indica que o jogador apenas age como quem acredita. O duplo estado de
consciéncia tipico do jogo seria, entdo, caracterizado pelo fato de que o
jogador sabe, o tempo todo, que o jogo ndo é a realidade, apenas faz de
conta que pensa que é — o que € muito diferente de realmente acreditar que
seja (FRAGOSO, 2014).

Essa ideia de encenagao de crenca pode relacionar-se a dois conceitos
propostos pelo tedrico de cinema francés Christian Metz em The Imaginary Signifier:
Psychoanalysis and the cinema (1982): a capacidade ficcional e o estado filmico. A
discussdo de Metz a respeito da imersédo é orientada a partir de uma comparagao
com o sonho — mais precisamente, um estado de sonho acordado. A suspensao de
descrencga, neste caso, envolve um espectador que tem consciéncia de que esta
assistindo ao filme, mas deixa esse conhecimento de lado em prol de um maior
envolvimento com a narrativa. Isso sé € possivel, segundo o autor, pela capacidade
ficcional que nds enquanto espectadores possuimos, apés um extenso contato com
formas de arte mais antigas e com a tradig&do aristotélica. Para Metz, no entanto, &
necessaria uma ambientagao particular de isolamento e continuidade para que esse
estado filmico de imersao seja atingido (METZ, 1982, p. 116-119, apud FRAGOSO,
2014, p. 61).

A predisposigao a portar-se como um espectador sugerida por Metz (1982) é
chamada por Fragoso (2014) de acordo de espectador — ou, no caso dos
videogames, acordo de jogador. Para a autora, o acordo “se caracteriza justamente
por essa atuagao em multiplas instancias, de realidade e representagao, cujo carater
explicito € um dos principais diferenciais dos games” (FRAGOSO, 2014, p. 67).
Enquanto o estado filmico de Metz prevé condigdes bem especificas para a

experiéncia imersiva, Fragoso sugere que hoje lidamos com um novo patamar de

2 gamers maximize their play experience by performing belief, rather than actually believing, in the
permeability of the game-reality boundary.
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capacidade ficcional, na qual ha “uma elevada habilidade de abstrair as rupturas e
de situar-se ao mesmo tempo dentro e fora da ficcao” (FRAGOSO, 2014, p. 62).

No contexto dos videogames, ao mesmo tempo em que tem-se uma
constante necessidade de agéncia, existe uma diferenga entre o mundo do jogador e
o mundo do jogo que se impde a todo momento. A existéncia do jogador esta fora do
mundo virtual que o videogame apresenta, e por mais que ele esteja envolvido com
a experiéncia, as personagens do videogame continuardo sem ter qualquer
consciéncia sobre sua interferéncia. Para interagir com aquele ambiente, o jogador
precisa utilizar dispositivos que traduzam suas ac¢des e escolhas para o videogame,
e provoquem o movimento de uma instancia para a outra.

Essa questao impde o que Fragoso (2014) denomina como as disparidades
entre as interfaces de hardware (controladores, telas e outros dispositivos fisicos) e
software (as representagdes internas e externas ao mundo do jogo). Este € um
cenario que complexifica consideravelmente as condigdes para que a imersao seja
possivel, considerando-se a necessidade de continuidade e ambientagao isoladora
que Metz (1982) propde.

Nos videogames, a todo momento somos lembrados de nossa posigéao
externa em relacdo ao ambiente ficcional, especialmente na disparidade entre o ato
de pressionar um botdo no mundo material e observa-lo traduzir-se como um salto
ou golpe pelo software. O que acontece na pratica, no entanto, é “uma refinada e
habil conciliacdo da atengédo aos controles e aos acontecimentos do mundo do jogo,
sem prejuizo da experiéncia imersiva” (FRAGOSO, 2014, p. 66). Para Fragoso, faz
parte do acordo de jogador entrar ativamente no faz-de-conta, encenando uma
crenca nos acontecimentos do videogame em um duplo estado de consciéncia que
escolhe ignorar a disparidade entre hardware e software.

O conceito de suspensao voluntaria de descrenca no contexto deste estudo
nao envolve o espectador ou jogador aceitando cegamente 0 mundo imaginativo
como se ele fosse real. E necessario deixar temporariamente de lado as préprias
crengas e permitir-se imergir no mundo ficticio, mas o processo do jogador sera
sempre de uma dupla-consciéncia em relagado ao que lhe é apresentado.

Os leitores de O Senhor dos Anéis de J.R.R. Tolkien devem estar dispostos
a aceitar a existéncia de hobbits, orcs e magia, enquanto os espectadores de Matrix

devem estar dispostos a aceitar a possibilidade de um mundo simulado controlado
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por maquinas. Nos videogames, espera-se que o0s jogadores aceitem as regras e as
mecanicas do mundo do jogo, mesmo que situagbées como um personagem que
salta impossivelmente alto ou carrega uma quantidade irrealista de itens em seu
inventario ndo se alinhem com a fisica ou légica do mundo real. No entanto, os
limites da tela e dos meios fisicos e tecnoldgicos ao seu redor sdo conscientemente
compreendidos a todo momento. Ao suspender a descrenca voluntariamente
enquanto leitores, espectadores e jogadores, somos capazes de nos envolver com o
trabalho de ficgao, tornando-nos emocionalmente investidos na narrativa.

A seguir, investigaremos alguns niveis pelos quais seria possivel classificar

o envolvimento entre jogador e videogame.

Engajamento, absorgao e imersao total

Seja na comunidade de jogadores, na industria ou no campo académico,
imersdo é um termo utilizado com frequéncia para descrever a experiéncia de estar
profundamente envolvido em um videogame. Mas, além do que isso pode significar,
seria possivel categorizar o processo de imersdo? Como foi possivel observar no
tépico anterior, algumas propostas de classificagdo e conceptualizagdo ja foram
realizadas neste sentido, partindo de perspectivas tedricas diversas. No contexto
deste estudo, e considerando a ideia de suspensao voluntaria de descrenga como
nossa base, nos detemos em uma proposta especifica de classificagdo desenvolvida
pelos pesquisadores Emily Brown e Paul Cairns. A partir disso, exploraremos quais
fatores influenciam a imersdo em videogames, e como podemos identificar e
analisar games projetados de forma a promover uma experiéncia imersiva.

O artigo A Grounded Investigation of Game Immersion (2004) de Emily
Brown e Paul Cairns € um importante trabalho que busca investigar a imersao no
contexto dos videogames. A partir de entrevistas com jovens que jogam
regularmente games de computador, os pesquisadores elaboraram uma
classificagdo em trés niveis. De acordo com Brown e Cairns (2004), a imerséo é um
processo gradual que envolve os seguintes estagios: engajamento, absorgdo e
imerséo total'®* Cada um deles tem suas prdprias caracteristicas e requisitos, e ndo

sdo mutuamente exclusivos.

¥ Conceitos originais: engagement, engrossment, total immersion.
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O primeiro passo para a imersdo ao jogar um videogame € o engajamento.
Este primeiro estagio refere-se ao envolvimento basico com a obra, e é nele que o
jogador comecga a interagir e interessar-se por ela. Para conseguir o engajamento,
um videogame precisa ser acessivel, ou seja, oferecer objetivos compreensiveis,
controles intuitivos e feedback imediato. O jogo também deve corresponder ao nivel
de habilidade do jogador, desafiando-o de maneira adequada conforme a
progressao do game. Oferecer apenas condicdes de jogabilidade faceis ou dificeis
pode fazer com que os jogadores quebrem esse envolvimento, perdendo o interesse
rapidamente.

Outro ponto importante para que o primeiro estagio de engajamento se
concretize e permita avancgar para os proximos, € que o jogador deve estar disposto
a investir tempo e atengdo no videogame, o que muitas vezes depende de um
interesse prévio no tema ou no género em questao.

A absorgcdo é o segundo estagio da imersao para Brown e Cairns (2004).
Segundo os autores, é neste momento que o jogador se envolve emocionalmente e
€ afetado pela experiéncia com o videogame. Tendo atingido o engajamento, para
evoluir ao nivel da absorgdo é necessario que o game crie uma sensagao de
presenca. Uma barreira fundamental neste momento é a construgdo do videogame,
visto que o jogador esta mais apto a perceber cuidados com a elaboragdo de
elementos visuais, sonoros, de enredo e nas tarefas que lhe sédo atribuidas. Quando
corresponde as expectativas, este fator de atengao aliado a disposi¢ao dos proprios
jogadores colabora para coloca-los em um estado de suspensdo de descrencga,

Como 0Os proprios autores pontuam.

Alguns jogadores constroem propositalmente um ambiente livre de
distragcbes, apagando as luzes e aumentando o volume. Essencialmente, os
jogadores estdo envolvidos com mais do que apenas os aspectos fisicos do
jogo e, de certa forma, suspenderam sua descrenga no mundo do jogo
(Brown e Cairns, 2004, p. 1299, tradugdo nossa').

O terceiro e ultimo estagio € o de imerséo total, em que o jogador sente-se
completamente absorvido pelo universo do videogame e, de certa maneira,
desliga-se da sua realidade. De forma objetiva, os autores definem que “imersao
total é presenca” (BROWN E CAIRNS, 2004, p. 1299, tradugdo nossa'®). Neste nivel

* Some gamers purposefully construct a distraction free environment turning out lights and turning up
the volume. Essentially gamers are involved with more than just the physical aspects of the game and
have, in a sense, suspended their disbelief of the game world.

'8 total immersion is presence.
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de imersdo, o videogame torna-se o centro dos pensamentos, sentimentos e
interesses do jogador. Porém, para Brown e Cairns a presenga € apenas uma
experiéncia efémera.

As barreiras para a imersé&o total assemelham-se as encontradas no estagio
de absorcdo, mas com um nivel de complexidade maior. Elas consistem em empatia
e atmosfera. A empatia ndo seria apenas um apego emocional as personagens do
jogo, mas principalmente uma capacidade de transferir consciéncia e assumir aquela
situacdo para si. Neste sentido, os autores observam em sua pesquisa que, apesar
da empatia relacionar-se a diversos recursos, os videogames mencionados como
totalmente imersivos, de maneira geral, eram aqueles com perspectiva em primeira
pessoa (BROWN E CAIRNS, 2004).

Por outro lado, a atmosfera esta ligada a construcao do videogame (game
design). Segundo os autores, “os graficos, enredo e sons se combinam para criar
esse recurso” (BROWN E CAIRNS, 2004, p. 1299, tradugdo nossa’®). Diferente da
construcao do videogame observada no estagio de absorgdo, na imersao total a
atmosfera deve conter recursos relevantes para as acdes e localizacdo dos
personagens do jogo, exigindo que o jogador invista mais atengao e esforgo durante

a experiéncia com o videogame.

A atencdo é uma parte importante da imersao e, no caso da imersao total,
seu alcance e localizagdo sao importantes. Os jogos parecem funcionar com
trés elementos de atengao: visual, auditiva e mental. O nivel de imersao
sentido pelos jogadores parece estar correlacionado ao numero de fontes
de atencdo necessarias, bem como com a quantidade de cada tipo de
atengdo. (BROWN E CAIRNS, 2004, p. 1299, tradugéo nossa'’)

Levando em consideragao estes conceitos elaborados e os resultados da
pesquisa, os autores entendem que, apesar da existéncia de um conceito coletivo
atribuido a imersdo, trata-se de uma experiéncia dinamica. Sua proposta de
classificagao, nesse sentido, muito mais descreve uma escala de envolvimento com
os videogames do que oferece significados fechados a ideia de imersao.

Ao considerar os aspectos que contribuem para cada estagio da imerséo,
Alien: Isolation (2014) € um exemplo de videogame que demonstra grande

capacidade de envolver os jogadores, absorvé-los em uma atmosfera atraente e

'® the graphics, plot and sounds combine to create this feature.

7 Attention is an important part of immersion and in the case of total immersion the extent and location
is important. The games seem to play with three elements of attention: visual, auditory and mental.
The level of immersion felt by gamers seems to correlate to the number of attentional sources needed
as well as the amount of each attentional type.
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proporcionar uma experiéncia que pode atingir os estagios mais elevados de
imersdo, segundo a classificagdo de Brown e Cairns (2004). A atencdo aos
elementos de jogabilidade, a construcdo dos espagos e a narrativa contribui para a
reputacdo da obra como um exemplo singular de experiéncia imersiva, mesmo apos
nove anos de seu langcamento (2014). No entanto, um aspecto particular em Alien:
Isolation colabora para que ele seja capaz de transportar os jogadores para o
ambiente aterrorizante e claustrofébico da estagao espacial invadida: o desenho de

som.
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CAPITULO 2 — O DESENHO DE SOM

Neste capitulo, serdo apresentados alguns conceitos a respeito do que € o
desenho de som e suas principais caracteristicas, assim como sua forma particular
de impactar e compor uma producgao audiovisual como fator imersivo. Abordar os
conceitos que definem o desenho sonoro se faz necessario para que a interpretacao
dos elementos que o compdem estejam alinhadas no decorrer do estudo sobre
Alien: Isolation (2014). Quando discutimos desenho de som, nos referimos ao
processo de conceptualizacdo, criagdo e manipulagao de elementos sonoros a fim
de aumentar o impacto emocional e a experiéncia geral de um meio como o filme ou
o videogame. Ele envolve a criagdo e selegcao de varios elementos de audio, tais
como dialogo, musica, efeitos sonoros e sons ambiente, e o uso desses elementos
para construir uma atmosfera sonora em conjunto com os elementos visuais e
narrativos da obra.

Em geral, o desenho de som €& um aspecto essencial para criar uma
experiéncia audiovisual envolvente e imersiva, e requer um entendimento de teoria,
tecnologia e criagéo artistica. Compreender melhor o papel e os efeitos do som é
fundamental no contexto deste trabalho. Assim, os estudos sonoros colaboram para
uma apreciacdo da complexidade e da arte envolvidas na criagdo de meios
audiovisuais e nao devem ser, de forma alguma, minimizados em relevancia e, muito

menos, trata-lo isoladamente.

O que é “sound design”?

Por mais que o desenho de som seja parte integrante da industria do
entretenimento, seu impacto pode muitas vezes passar despercebido. Os sons que
ouvimos em filmes, programas de televisdo e videogames sao meticulosamente
elaborados para criar uma experiéncia imersiva e emocional para o publico. O termo
sound design surgiu pela primeira vez em 1979, sendo criado pelo renomado editor
e sonoplasta Walter Murch, que trabalhou em filmes como THX 1138 (1971),
Godfather (1972) e Apocalypse Now (1979). Neste ultimo, Murch tornou-se o
primeiro profissional a ser creditado em um filme hollywoodiano como sound

designer. Além de contribuir para a legitima¢cdo do campo da pos-produgédo sonora
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ao cunhar o termo, Walter Murch marcou um momento de mudancas significativas
na industria. Apocalypse Now foi um dos primeiros filmes langados em um sistema
de som Dolby, posteriormente conhecido como 5.1, ampliando as possibilidades de
construgdo sonora com os multicanais e tornando-se um dos precursores para
diversos formatos digitais que encontramos nos cinemas ainda hoje. Assim, Murch
foi capaz de usar os efeitos sonoros do filme com atengao a frequéncia, separacao
de som e posicionamento dentro dos quadrantes espaciais do teatro (Whittington,
2007).

Ao lado de Walter Murch, cineastas da época como Coppola, George Lucas,
Kubrick e Spielberg foram responsaveis por uma mudanga significativa no status do
som dentro do processo de producao dos filmes nos EUA, elevando-o para além das
questdes de técnica e captagdo. O som agora poderia ser utilizado para criar uma
camada inteiramente nova de narrativa, conforme observa Whittington (2007) “o som
do filme tornou-se uma arte sonora, que poderia promover um padrdo de
dramatizacdo cinematografica, auto reflexividade e mudangas na subijetividade”
(Whittington, 2007, p. 21, tradugdo nossa'™®).

Além de Walter Murch, outro importante sonoplasta que emprestou seus
talentos ao cinema da Nova Hollywood foi Ben Burtt. A obra que iniciou a carreira
hollywoodiana de Burtt com edicdo de dialogos e efeitos sonoros, e também
revolucionou o uso de efeitos para criar um mundo de audio exclusivo e envolvente,
foi Star Wars (1977) de George Lucas. Durante a produgéo do filme, grande parte da
biblioteca sonora foi criada a partir do zero, e sons ja existentes manipulados de
forma criativa para produzir um ambiente de audio que fosse ao mesmo tempo
crivel, fantastico e colaborador ativo na narrativa do filme. O trabalho de Ben Burtt
no som de Star Wars além de cooperar para o sucesso da franquia, colaborou de
modo significativo para estabelecer um novo padrdo para o desenho de som no

cinema. De acordo com Gianluca Sergi (1998), Star Wars

[...] representou o exemplo mais bem-sucedido da colaboragédo entre uma
nova geracéo de técnicos de som e diretores preocupados com o som [...].
O resultado dessa colaboragdo € uma trilha sonora que significou um
avancgo tanto na produgao quanto na exibigdo de som e que proporcionou
ao publico uma nova gama de prazeres auditivos. Da arquitetura sonora a
consciéncia espacial, da textura sonora aos detalhes, da mixagem a edigao,
da caracterizagao da voz ao som fisico, o flme sugere um conceito de som

'8 “film sound became sonic artistry, which could foster a pattern of cinematic play, self-reflexivity, and
shifts in subjectivity.”
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que esta disposto a abandonar sua timidez tradicional e avangar para
desafiar o papel principal da imagem. (SERGI, 1998, p. 14, traducao
nossa'®)

“O som é metade da imagem”. Essa famosa citacdo de George Lucas ao
falar sobre o trabalho de audio em Star Wars evidencia a atitude de uma geragao de
cineastas em relagdo ao som. O cinema de Hollywood, especialmente a partir dos
anos 1970, passou por mudangas tecnoldgicas, industriais, culturais e estéticas
fundamentais e de grande impacto no processo produtivo. Como pontua Whittington
(2007), diversos fatores convergiram e contribuiram para que o desenho de som
pudesse se desenvolver naquele momento histérico: a criacdo de dispositivos de
gravacgao portateis, a evolugédo de formatos de exibigdo como o Dolby, a formagao de
cineastas nas novas escolas de cinema dos Estados Unidos, mudancas no studio
system hollywoodiano e inovagdes tecnoldgicas da industria musical. Os resultados
técnicos a partir de tudo isso foram transformadores, e o audio adquiriu maior
fidelidade, baixo ruido de superficie, acessibilidade e simplicidade operacional por
meio dos gravadores portateis. Ja ndao mais se tratava de uma forma de gravagao
extremamente cara e limitada aos estudios ou grandes aparatos mecanicos.

Como consequéncia dessa revolugéo, cineastas e espectadores passaram
a escutar os filmes de forma muito distinta do que nas primeiras décadas do cinema.
O desenho de som esta na base dessa transformacgdo perceptiva, e talvez a
principal virtude dos dispositivos de gravagao portateis seja o incentivo a
experimentagao por meio do som que pavimentou este caminho.

Durante as décadas de 1970 e 1980, Walter Murch e Ben Burtt foram
pioneiros que revolucionaram o campo do som, definindo o padréo para o que se
tornaria conhecido como sound design no cinema moderno. Tanto Murch quanto
Burtt trabalharam em filmes que ajudaram a estabelecer o uso do som como aspecto
crucial da narrativa, permitindo que ele aumentasse o impacto emocional e
dramatico das histdrias.

Para William Whittington, o conceito de sound design

® “represented the most successful example of the collaboration between a new generation of sound
technicians and sound-conscious directors [...]. The result of that collaboration is a soundtrack that
meant a breakthrough in both sound production and exhibition and that provided audiences with a new
array of aural pleasures. From sound architecture to spatial awareness, from sound texture to detail,
from mixing to editing, from voice characterization to physical sound, the film suggests a concept of
sound that is willing to abandon its traditional shyness and move forward to challenge the primary role
of the image.”
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tem se provado mutavel, metaférico e, as vezes, elusivo em termos de
analise, tendo se transformado de um movimento estilistico experimental em
forma de filme em um modelo Unico de produgao e avaliagao critica. Ele
também se espalhou discretamente para além das fronteiras do cinema,
chegando aos home theaters e as novas midias. (WHITTINGTON, 2007, p.
1, tradugdo nossa?)

Em sua obra, Whittington desenvolve quatro significados interconectados
pelos quais o desenho de som seria caracterizado e definido. Segundo o autor, o
desenho de som refere-se a: criacdo de efeitos sonoros especificos; design
conceitual da trilha sonora geral; implementagdo do som na exibigdo de filmes; e sua
funcdo como modelo e método de andlise critica. Para Whittington o desenho de
som representa o planejamento e os padrées da trilha sonora do filme, e os
significados que resultam de sua implementacdo dentro do espaco de exibicao
(Whittington, 2007).

Um desenhista de som cria espacos sonoros que atendem a varias
finalidades: combinar com o que vemos na tela, mas também divergir da
representacao literal para criar respostas emocionais especificas. De acordo com
Thom (1999), “qualquer pessoa que molde o som, edite o som ou até mesmo
considere o som ao tomar uma decisao criativa em outro oficio esta, pelo menos em
um sentido limitado, projetando o som para o filme e projetando o filme para o som.”
O autor, também sonoplasta, define em seu artigo Designing movies for sound
(1999) algumas fungdes utilitarias as quais o som pode desempenhar em uma obra
audiovisual - como sugerir um clima, evocar um sentimento, indicar um local ou
periodo, definir um personagem -, mas chega a conclusdo de que, acima de tudo,
um bom som tem vida prépria. O desenho de som que seja util e também poderoso
depende intrinsecamente de como toda a producdo é pensada e desenvolvida,
considerando as necessidades sonoras como de todas as outras areas que
compdem um filme (THOM, 1999).

Por mais que vocé tente colar o som em uma estrutura predeterminada, o
resultado quase sempre ficara aquém das suas expectativas. Mas se vocé
incentivar os sons dos personagens, das coisas e dos lugares em seu filme
a informar suas decisbes em todas as outras artes cinematograficas, entdo
seu filme podera ter uma voz muito além do que vocé poderia ter sonhado.

2 *has proven mutable, metaphoric, and, at times, elusive in terms of its analysis, having transformed
from an experimental stylistic movement in film form to a unique model of production and critical
evaluation. It has also quietly spread beyond the borders of cinema into home theaters and new
media.”
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(THOM, 1999, p. 10, tradugdo nossa?®')

Ao compreender o potencial do som para evocar emogdes, enriquecer
narrativas e criar mundos imersivos, podemos comecar a explorar o que faz o
desenho sonoro em um videogame como Alien: Isolation (2014) um elemento

imersivo tao singular e poderoso.

O desenho de som nos videogames

O desenho de som é a arte de criar trilhas e paisagens sonoras para
diferentes propésitos. Envolve identificar, obter ou criar elementos sonoros utilizando
métodos e softwares de produgdo de audio. O impacto do desenho de som se
estende para além dos limites do cinema, pois continua a evoluir e adaptar-se as
tecnologias emergentes e as diversas plataformas de midia. Na verdade, o advento
das novas midias e a evolugdo dos videogames ampliaram consideravelmente os
limites das experiéncias de audio e imagem, redefinindo inclusive o lugar do publico.
A natureza interativa dos videogames exige uma audiéncia ativamente envolvida
com os eventos na tela, tendo participacdo direta nos sons que sao ouvidos e
quando.

Como compreende-se a partir da leitura da autora Karen Collins (2008), o
elemento da interatividade € um dos principais diferenciadores entre os videogames

e formatos como o filme e a televiséo.

Ao contrario do consumo de muitas outras formas de midia em que o
publico é um "receptor" mais passivo de um sinal sonoro, os jogadores
desempenham um papel ativo no desencadeamento de eventos sonoros no
jogo (incluindo dialogos, sons ambientes, efeitos e até mesmo eventos
musicais). Enquanto eles ainda sdo, em certo sentido, o receptor do sinal de
som final, eles também sado parcialmente o transmissor desse sinal,
desempenhando um papel ativo no disparo e no tempo destes eventos de
audio. (COLLINS, 2008, p. 3, tradugdo nossa??)

2! Try as you may to paste sound onto a predetermined structure, the result will almost always fall
short of your hopes. But if you encourage the sounds of the characters, the things, and the places in
your film to inform your decisions in all the other film crafts, then your movie may just grow to have a
voice beyond anything you might have dreamed.

2 Unlike the consumption of many other forms of media in which the audience is a more passive
‘receiver’ of a sound signal, game players play an active role in the triggering of sound events in the
game (including dialogue, ambient sounds, sound effects, and even musical events). While they are
still, in a sense, the receiver of the end sound signal, they are also partly the transmitter of that signal,
playing an active role in the triggering and timing of these audio events.
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No contexto dos videogames, é possivel interpretar essa interatividade de
diferentes formas. Primeiro, como audio interativo, caracterizado por eventos
sonoros que respondem diretamente as a¢des do jogador. Da mesma forma, o audio
pode ser adaptativo, reagindo as circunstancias do jogo de acordo com parametros
pré-estabelecidos como indicadores de tempo, saude do player, e outros recursos
préprios a cada videogame. O termo audio dinamico pode ser utilizado como uma
categoria ampla que engloba audio interativo e adaptativo, e define esses sons que
respondem as alteragbes no ambiente do jogo e as agbes tomadas pelo jogador
(COLLINS, 2008, p. 4).

Neste sentido, outro ponto importante a se considerar no estudo sobre o
som em videogames € a falta de linearidade. Para Collins (2008), a nao-linearidade
€ uma das principais distingdes entre os videogames e meios como o cinema. Os
jogos eletrbnicos, de maneira geral, ndo oferecem um modelo com duragdes
especificas e continuas, e o som se comporta diferente exatamente devido a sua

natureza interativa e o papel desempenhado pelo jogador.

A relagéo unica nos jogos representada pelo fato de que o publico esta se
envolvendo diretamente no processo de reprodugdo de som na tela exige
um novo tipo de categorizagdo da relacdo som-imagem. O som do jogo
pode ser categorizado de forma ampla como diegético ou ndo diegético,
mas dentro dessas categorias amplas ele pode ser separado em som n&o
dindmico e dindmico e, em seguida, dividido ainda mais nos tipos de
atividade dindmica que se relacionam com a diegese e com o jogador.
(COLLINS, 2008, p. 125, tradugdo nossa®®)

Entender a natureza dindmica do som nos videogames é fundamental para
compreender o potencial imersivo do desenho sonoro nesta midia. Para ilustrar sua
proposta de audio dinédmico, Collins utiliza como exemplo o videogame The Legend
Of Zelda: Ocarina of Time (1998). No cenario inicial do jogo chamado de Kokiri
Forest, apresenta-se uma paisagem sonora diurna consistente, com um tema de
fundo que pouco se altera a medida que o jogador se familiariza com a jogabilidade.
Para Collins (2008), o som do videogame “embora interativo, ndo é adaptativo neste
momento”, escolhendo introduzir a adaptabilidade conforme os jogadores progridem.

ApoOs concluir uma missdo importante e passar para um novo segmento do

2 The unique relationship in games posed by the fact that the audience is engaging directly in the
sound playback process on-screen requires a new type of categorization of the sound-image
relationship. Game sound can be categorized broadly as diegetic or nondiegetic, but within these
broad categories it can be separated further into nondynamic and dynamic sound, and then divided
further still into the types of dynamic activity as they relate to the diegesis and to the player.
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videogame, onde a passagem do tempo torna-se um elemento da jogabilidade, o
audio comega a responder as alteracbes de forma distinta. Ao retornar a Kokiri
Forest durante a noite, os jogadores descobrem que a musica se transformou em
siléncio. Ao amanhecer, o tema principal retorna, marcando uma mudanca
adaptativa no audio. Os sinais sonoros que inicialmente eram interativos ou
estaticos, evoluiram para uma paisagem sonora adaptavel, alinhando-se com o
estado do videogame em constante alteragao.

O nivel de atividade de audio dindmico em um videogame pode evoluir,
apresentando desafios para a classificacdo dos sons. O que pode comegar como
uma paisagem sonora estatica ou interativa simples, transforma-se em algo mais
complexo, adaptando-se ao ambiente, aos acontecimentos e as acgdes dos
jogadores. A natureza dindmica do som nos videogames acrescenta profundidade e
complexidade a experiéncia do jogador, tornando-se um componente crucial para o
desenho sonoro.

No que diz respeito aos sons nao-diegéticos nos videogames, Collins (2008)
também os categoriza com distingbes. Em primeiro lugar, sdo sons e musicas
lineares n&o-dindmicos, encontrados com mais frequéncia em sequéncias
cinematicas, nas quais o jogador ndo tem controle sobre a possibilidade de
interromper a musica. No entanto, o audio n&o-diegético também pode conter niveis

de atividade dindmica.

Os sons nao-diegéticos adaptativos sdo eventos sonoros que ocorrem em
reagdo a jogabilidade, mas que nao séo afetados pelos movimentos diretos
do jogador e estdo fora da diegese. [...] Os sons nao-diegéticos interativos,
por outro lado, sdo eventos sonoros que ocorrem em reagao a jogabilidade,
que podem reagir diretamente ao jogador, mas que também estéo fora da
diegese (COLLINS, 2008, p. 126, tradugéo nossa?!).

Da mesma forma, os sons diegéticos nos videogames podem ser
néo-dindmicos, adaptaveis ou interativos. Segundo Collins (2008), “no audio
diegético ndo-dinédmico, o evento sonoro ocorre no espago do personagem, mas o
personagem nao tem participacdo direta nele”. Os sons diegéticos adaptativos
seriam o0 que encontramos, por exemplo, em uma ambientacdo ligada a divisdo

temporal do jogo. Durante o dia, sons diegéticos como passaros cantando, e durante

2 Adaptive nondiegetic sounds are sound events occurring in reaction to gameplay, but which are
unaffected by the player’s direct movements, and are outside the diegesis. [...] Interactive nondiegetic
sounds, in contrast, are sound events occurring in reaction to gameplay, which can react to the player
directly, but which are also outside of the diegesis.
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a noite, ruido de grilos ou o piar de uma coruja. Por fim, temos os sons diegéticos
interativos, que ocorrem no espaco do personagem e permitem a interagdo do
jogador. Neste caso, o jogador € capaz de instigar as sinalizagbes sonoras, sem
necessariamente afetar o som acionado pelo evento. Os sons diegéticos interativos
estdo, de maneira geral, ligados aos efeitos sonoros, como o0 som de passos do
personagem ou de alguma ferramenta utilizada por ele (COLLINS, 2008, p.
126-127).

A variedade de interagdes com o som que os videogames possibilitam aos
jogadores sugere que o audio também pode servir a diferentes finalidades nesta
midia. Entre as principais fun¢gdes do som que Collins (2008) descreve, podemos
destacar: desempenhar um papel especifico na narrativa ou na interface; preparar o
jogador para um evento futuro; utilizar simbolos ou motivos sonoros para identificar
objetivos, personagens, ambientes e concentrar a percepgdo do jogador em
determinados objetos; aprimorar a estrutura geral do jogo através de uma
continuidade sonora; revelar pistas ou atribuir objetivos por meio de dialogos.

Os autores Huiberts e Van Tol (2008) propéem uma estrutura bidimensional
intitulada de IEZA para classificar e descrever o ambiente sonoro dos videogames.
O modelo tedrico apresentado pelos autores em seu artigo “IEZA: A Framework For
Game Audio” considera dois eixos centrais que se cruzam para forma-lo: o da
diegese e o da atividade—ambientagao.

A dimensé&o da diegese distingue o som que emana do universo ficticio do
videogame, como passos da personagem ou 0 manuseio de objetos, do que vem de
fora do universo ficticio, como uma trilha musical. Autores como Stockburger (2003)
categorizam esses sons como diegéticos e ndo-diegéticos. A segunda dimensao do
modelo |IEZA faz distingdo entre o som que relaciona-se a atividade do videogame, e

o0 som relacionado ao seu ambiente.

Por um lado, a significagdo sonora de um determinado evento esta
associada com a forma pela qual este evento se relaciona com o mundo
ficcional do jogo, ou seja, se é diegético ou ndo diegético. Por outro lado, a
interatividade essencial aos jogos digitais faz com que seja necessario
perceber a relagdo entre as circunstancias de atividade contra o fundo da
ambientacao [setting]. (MENEGUETTE, 2016, p. 43)

Compdem a estrutura bidimensional do modelo IEZA quatro dominios

(Figura 1): Interface, Efeito, Zona e Afeto.
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Figura 1 - Representacdo do modelo IEZA

Diegetic
Zone Effect
Setting Activity
Affect Interface
Non-Diegetic

Fonte - gamedeveloper.com

Os sons no dominio de efeito sdo os diegéticos que comunicam as
atividades do universo ficcional, associadas a acontecimentos engatilhados pelo
jogador ou por elementos ativos no cenario. Ja em zona, temos os sons diegéticos
que comunicam a ambientagdo e atmosfera do mundo ficcional, sendo, em geral,
fora da tela e nado relacionados a atividades especificas de jogo. Os sons na
dimenséao do afeto sdo os nao-diegéticos que comunicam a ambientagao de jogo, e
diferente dos sons tipo zona, trata-se de criar uma ambientagao cultural, narrativa e
emocional, como por exemplo por meio da trilha sonora musical. Por fim, temos os
sons de interface, que comunicam instancias ndo-diegéticas ligadas as atividades
de jogo, como menus, feedbacks de progressao e agdes na HUD (heads-up display)
(MENEGUETTE, 2016).

No contexto dos videogames, um dos papéis fundamentais do som esta
ligado a imersdo. Ao criar uma atmosfera tridimensional, reforcando o senso de
localizacdo em termos de ambientes culturais, fisicos, sociais ou histéricos, ele
contribui diretamente para o processo da suspensao voluntaria de descrencga dos
jogadores (COLLINS, 2008).

Apesar da constante evolugdo e novas formas de enxergar a relagéo
imagem e som, assim como ocorre no campo do cinema, o desenho de som nos
jogos por vezes € visto como um elemento secundario. Mas, como destaca a autora
Jeannie Novak (2011),
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O audio pode ser extremamente importante para a atmosfera de um jogo,
definindo o clima e mudando-o. [...] Enquanto os graficos atrairdo o jogador
para uma cena, o audio do jogo tem um efeito imersivo no jogador que
raramente pode ser alcangado apenas com graficos. (NOVAK, 2011, p.)

De fato, o som nao apenas é um elemento fundamental, como pode interferir
diretamente na experiéncia imersiva proposta por uma obra audiovisual ou
videogame. Para Novak (2011), os sons da vida real sdo melhor reproduzidos
tecnicamente em uma experiéncia de jogo do que os elementos visuais. Com a
limitacdo do tamanho da tela — que também pode afastar os jogadores do mundo
visual, — € mais provavel que se releve um grafico pouco realista em detrimento de
sons que envolvem o jogador na atmosfera do jogo, do que o contrario.

Ao examinar a busca pelo senso de presenca no audiovisual, a partir de
experiéncias como o cinema 3D, O'Keeffe (2011) destaca que o som, diferente da
imagem, € de fato tridimensional, o que torna a audigdo uma experiéncia néo
simulada.

Segundo O'Keeffe:

O som é inerentemente fisico e estamos sempre imersos nele, mesmo que
concentremos nossa audigdo em uma experiéncia sbnica, ainda assim
estamos ouvindo todo o efeito sénico de qualquer espaco. Esse é, portanto,
o desafio e a meta dos desenhistas de som de jogos digitais: criar espagos
que aceitem toda a universalidade do espago ambiental e estar ciente do
mundo externo que invariavelmente se infiltrara neste design. (O'KEEFFE,
2011, p. 51, tradug&o nossa®)

Para Mark Grimshaw (2011), o som parece funcionar de forma diferente da
imagem na busca pelo engajamento, imersdo e suspensdo da descrenga em
videogames e filmes. O autor argumenta que o som seria um forte elo com o mundo
fisico, visto que nos tornamos conscientes de eventos em grande parte através do
que ouvimos. Desta forma, o som teria o poder de acionar em uma fragdo de
segundos nossa interpretagdo, trazendo a tona memorias e fantasias. Grimshaw
(2011) ainda argumenta que, dada a nossa capacidade de ouvir em varios niveis de

abstracao cognitiva, pode-se dizer que o som seria 0 mais adequado para comunicar

% Sound is inherently physical and we are always immersed in it, even if we focus our listening
towards one sonic experience we are still hearing the entire sonic effect of any space. This is then the
challenge and the goal for digital game sound designers; to create spaces that accept the whole
universality of the ambient space, and be aware of the outside world that will invariably intrude on this
design.
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feedback ao usuario e aumentar substancialmente a capacidade de imergir o

jogador na experiéncia do videogame.

Para que um jogo de computador seja bem-sucedido, é crucial que os
jogadores possam mergulhar na experiéncia do jogo e que sejam
convidados para um mundo de jogo e uma experiéncia de jogo em que
estejam dispostos a suspender sua descrenga natural. (GRIMSHAW, 2011,
p. 28)

Para que o som nos videogames funcione como fator imersivo, um elemento
fundamental é o surround. O termo surround (que pode ser entendido como “ao
redor”’), define a tecnologia de implementacdo do som que utiliza um sistema
multicanal, com o objetivo de criar uma experiéncia sonora imersiva e tridimensional
para o ouvinte. Esse modo de reprodugdao pode ser obtido a partir de sistemas
complexos com multiplas caixas de som, como utilizado em sistemas de home
theater e salas de cinema, ou fones de ouvido que simulam a experiéncia
virtualmente. Os sistemas de som surround normalmente possuem um padrao de
configuragdo como 5.1 ou 7.1, em que 0sS numeros representam os principais canais
de audio (por exemplo, 5 ou 7) e o subwoofer (.1) para sons de baixa frequéncia. Ao
posicionar os alto-falantes ao redor do ouvinte para reproduzir 0 som em varias
diregdes, proporciona-se uma experiéncia de audio mais realista e imersiva.

De acordo com O'Keeffe (2011), “0 som surround deve desempenhar um
papel no design de determinados espagos de jogos”. Os videogames que propdem
uma experiéncia em primeira pessoa, ao utilizar de forma efetiva a implementacao
do surround em seu desenho sonoro, podem proporcionar o sentimento de estar

fisicamente imerso aos jogadores.

Connor (2004) argumenta que o som € ao mesmo tempo intensamente
corporeo, pois nos move fisicamente, e paradoxalmente imaterial, pois nao
pode ser captado. Ele argumenta que o som nao apenas nos rodeia, ele
entra em noés e, se for alto o suficiente, pode causar dor e danos; ele € visto
como ligado a emogdo mais do que a visdo, que € vista como neutra.
(CONNOR, 2004, p. 157, apud O'KEEFFE, 2011, p. 52, tradug&o nossa?)

O desenho de som para videogames € uma arte complexa e desafiadora,
que envolve aspectos interativos, adaptativos e dinAmicos. O som nos videogames
nao se resume a um elemento estético, mas € componente essencial na criagao de

um ambiente verossimil e envolvente. Além de comunicar informacdes e provocar

% Connor (2004) argues that sound is both intensely corporeal, it physically moves us, and
paradoxically immaterial, it cannot be grasped. He argues that sound does not simply surround us, it
enters us, if loud enough or high enough it can cause pain and damage; it is seen as tied to emotion
more so than sight which is seen as neutral.
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emocdes, ele deve ser capaz de reagir e adaptar-se as escolhas e interagdes dos
jogadores, interferindo diretamente na suspensdao de descrenga e senso de
presenga que um videogame pode proporcionar.

Conforme apresentado ao longo desta sec¢do, € possivel perceber que o
desenho de som no contexto dos videogames € um campo de estudo e pratica rico
para exploracdo, tanto por desenvolvedores e profissionais do som, quanto por

pesquisadores, oferecendo formas uUnicas de expressao artistica e engajamento.
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CAPITULO 3 — ALIEN: ISOLATION

Desenvolvido pela Creative Assembly e publicado pela SEGA, Alien:
Isolation € um jogo de terror de sobrevivéncia em primeira pessoa langado em 7 de
outubro de 2014 para as plataformas PlayStation 3, PlayStation 4, Windows (PC),
Xbox 360 e Xbox One. O videogame é baseado na franquia Alien, e se encaixa na
linha do tempo da série entre os filmes Alien (Ridley Scott, 1979) e Aliens (James
Cameron, 1986), mais precisamente quinze anos apds os eventos do classico de
1979. Esta é uma obra canénica, ou seja, faz parte da historia oficial da franquia.

O videogame acompanha Amanda Ripley, filha de Ellen Ripley, em uma
busca por respostas sobre o desaparecimento de sua mae apos a perda da
Nostromo. Sua missao a leva a estacao espacial desativada Sevastopol, onde ela
encontra o Xenomorfo mortal que massacrou os habitantes da estac&o. Alien:
Isolation foi criado com a ideia de capturar a esséncia do filme Alien original,
afastando-se da abordagem orientada para a agao de sua sequéncia de 1986 - e de
praticamente todos os videogames desenvolvidos sobre esse universo até entdo. O
jogo assume o retrato /o-fi distinto do futuro, que remete a estética dos anos 1970.
Sua mecanica foi meticulosamente projetada para acomodar os comportamentos
intrincados do Alienigena, com uma complexa inteligéncia artificial e incorporando
efeitos atmosféricos e de iluminagado unicos. Embora a Creative Assembly tenha
inicialmente imaginado Alien: Isolation como um jogo em terceira pessoa, ao longo
do desenvolvimento optaram por uma perspectiva em primeira pessoa,
proporcionando uma experiéncia mais imersiva e tensa aos jogadores.

O videogame enfatiza a jogabilidade furtiva e de terror de sobrevivéncia,
algo que na época do seu langamento n&do era tdo usual ou comercialmente
explorado na industria dos games como € hoje, muito menos na perspectiva de
primeira pessoa. Em geral, Alien: Isolation teve uma recepg¢ao positiva, e atualmente
soma mais de dois milhdes de cépias vendidas. Além disso, € um videogame que
possui diversas indicacbes e prémios importantes em seu curriculo, sendo os
principais o de Melhor Audio no Game Developers Choice Awards de 2015 e Audio
Achievement no 11° BAFTA Games Awards.

A base deste estudo sobre Alien: Isolation parte da perspectiva de que o

desenho de som pode influenciar a experiéncia dos usuarios com a obra e tornar-se
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um fator imersivo relevante. Alien: Isolation sera o fio condutor para elucidar e
desenvolver essa hipétese. A analise do videogame se dara a partir de observacao
direta e investigacdo participativa, relacionando a experiéncia propria da autora
deste estudo com a obra em dialogo com os conceitos explorados em nossa
fundamentacao tedrica. Além disso, serao aproveitados videos explicativos sobre o
processo de desenvolvimento do videogame, disponibilizados pela Creative
Assembly, e conteudos de gameplay publicos disponibilizados por outros jogadores

na plataforma de videos YouTube.

Desenvolvimento do videogame

Em 2006, a publisher japonesa SEGA adquiriu a licenga para produzir
videogames relacionados a famosa franquia Alien da 20th Century Fox. Com o
acordo, a empresa prometia ao publico varios titulos neste universo, sendo os
primeiros anunciados um jogo de tiro em primeira pessoa desenvolvido pela
Gearbox Software e um RPG desenvolvido pela Obsidian Entertainment. Por se
tratar de videogames de alto orgamento, a SEGA optou por trabalhar com estudios
externos para colocar os projetos em pratica, principalmente por ndo se encontrar no
melhor momento financeiro a época para lidar com grandes produgdes em
simultdneo. Enquanto o projeto da Obsidian Entertainment foi rapidamente
abandonado, o jogo desenvolvido pela Gearbox Software tornou-se um dos maiores
fracassos dos ultimos anos em langamentos de videogames: Aliens: Colonial
Marines (2013).

O videogame langado em 2013 também posiciona-se dentro do canone de
Alien, entre o segundo e o terceiro filme, e € muito orientado aos elementos de agéo
da obra dirigida por James Cameron. Além de ter enfrentado inumeros conflitos
durante sua produgao, incluindo processos judiciais entre as empresas envolvidas,
Aliens: Colonial Marines € tecnicamente muito problematico, possui graficos
inferiores ao que seu orgamento previa e, além de tudo, entrega aos fas da franquia
Alien uma obra genérica que nao corresponde as expectativas mesmo dos mais
interessados no género de agao. Em paralelo a todo esse processo conturbado, a
desenvolvedora Creative Assembly, que havia sido adquirida pela SEGA em 2005,

comegava a trabalhar no que seria a mais aclamada obra produzida durante o
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periodo em que a empresa japonesa portou a licenga da 20th Century Fox. No
entanto, os desafios para iniciar esse projeto foram consideraveis.

O primeiro grande desafio foi convencer a SEGA a produzir um novo jogo da
franquia, visto que os dois projetos em andamento até ali haviam enfrentado
diversas adversidades e gerado prejuizos para a empresa mesmo antes do
lancamento. Como a Creative Assembly era uma desenvolvedora conhecida por
realizar bons videogames de estratégia e simuladores, a ideia era que eles ficassem
responsaveis pela produgdo de um jogo oficial das Olimpiadas - outra licenga
adquirida pela SEGA no mesmo periodo em que tiveram os direitos de Alien. No
entanto, desde o momento em que a possibilidade se abriu, os diretores do estudio
nutriam internamente o desejo de dar vida a um videogame que capturasse a
esséncia de terror do Alien de Ridley Scott. Essa ideia fixa os levou a realizar em
poucas semanas uma demonstracdo para apresentar a SEGA, mesmo sem o0 apoio
ou aprovacgdo oficial. Utilizando como base a game engine?” de outra producgao
chamada Vikings: Battle of Asgard (2008) e a trilha sonora direta do filme de 1979,
0s engenheiros e artistas da Creative Assembly apresentaram aos executivos da
SEGA um protétipo® (Figuras 1 e 2) com a ideia que posteriormente tornou-se Alien:
Isolation, e receberam o sinal verde para trabalhar no videogame a partir disso.

Figura 2 - Primeiro prototipo de Alien: Isolation

Fonte: youtube.com

27 Game engine ou “motor de jogo”, € uma estrutura de software projetada principalmente para o
desenvolvimento de videogames e geralmente inclui bibliotecas relevantes e programas de suporte,
como um editor de niveis.

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=sPjWI15CoCY


https://www.youtube.com/watch?v=sPjWI15CoCY
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Figura 3 - Corredores da Nostromo em protétipo de Alien: Isolation

Fonte: youtube.com

Outro ponto chave para o desenvolvimento esta ligado ao género e
perspectiva de Alien: Isolation. Em meados de 2010, o horror de sobrevivéncia em
primeira pessoa era um género de videogames relativamente raro, com um dos
poucos exemplos bem-sucedidos sendo a série Amnesia do estudio independente
sueco Frictional Games. Amnesia: The Dark Descent (2010), primeiro titulo da série,
€ um jogo de aventura em primeira pessoa com elementos de terror de
sobrevivéncia, que coloca os jogadores no papel do protagonista Daniel para
explorar um castelo sombrio enquanto mantém sua sanidade, foge de monstros e
recupera sua memoria. Na contramao do que era feito por outros jogos de horror da
época, Amnesia: The Dark Descent (2010) foca sua jogabilidade na solugdo de
quebra-cabegas e nas habilidades furtivas do jogador, sem formas de combate para
auxiliar na sobrevivéncia de Daniel.

Alien: Isolation comecgou seu desenvolvimento anos antes do langcamento de
Outlast (2013), Resident Evil 7 (2017) e P.T. (2014), videogames que ajudaram a
tornar o género comum e até mesmo popular. Embora o protétipo apresentado
originalmente a SEGA estivesse em uma perspectiva de primeira pessoa, a decisdo
estava ligada a falta de tempo para modelar um personagem, e ndo a uma escolha
artistica para o projeto. No entanto, a medida em que a produgao progrediu e migrou

para a terceira pessoa, a equipe comegou a perceber que havia algo faltando em
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relacdo a demonstragdo original. Apesar da falta de referéncias a época e do
marketing ja em andamento, as demonstragcbes praticas foram capazes de
convencer tanto a SEGA quanto a 20th Century Fox a fazer uma aposta no formato
em primeira pessoa. Essa talvez tenha sido uma das grandes chaves durante o
desenvolvimento que levou Alien: Isolation a ndo sé ser um sucesso, mas oferecer a
experiéncia mais imersiva realizada até entao dentro do universo de Alien.

Se a perspectiva em primeira pessoa contribui para a imersao inicial no
universo do game, as meticulosas escolhas artisticas do estudio para construir
graficos, sons, e a complexa inteligéncia artificial do Xenomorfo, tornam a
experiéncia em Alien: Isolation auténtica, atrativa, e até hoje impressionante para os
padrdes da época.

Desde o inicio do projeto, era muito clara a vontade da Creative Assembly de
que Alien: Isolation fosse uma homenagem ao primeiro filme da franquia, dirigido por
Ridley Scott. Como resultado da impressao positiva que o protétipo inicial causou, a
20th Century Fox entregou a equipe do estudio mais de trés terabytes de material
bruto da obra de 1979 para auxiliar o desenvolvimento do videogame, incluindo
filmagens, efeitos sonoros e trilha musical. A disponibilidade de um arquivo base t&o
vasto deu as ferramentas necessarias para que a ambientagédo dentro do videogame
fosse o mais detalhada e proxima a atmosfera de Alien (1979) que seria possivel.
Para qualquer pessoa familiarizada com o filme de Ridley Scott, jogar apenas alguns

segundos de Alien: Isolation é suficiente para identificar a relagao entre as obras.
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Figura 4 - Introdugdo de Alien: Isolation®®

Fonte - Alien: Isolation (2014)

Por mais que este trabalho tenha como objetivo analisar a construgao
sonora de Alien: Isolation, outras escolhas no design do jogo contribuem para a
imersdao. A ambientacdo dos cenarios e a iluminagcdo, que estdo inseridas no
desenvolvimento grafico do projeto, foram fatores centrais para que o videogame

funcionasse. Segundo Gary Napper, designer-chefe do projeto,

Criar essa sensagao de que vocé faz parte do universo e do mundo foi
absolutamente vital para o design visual. A equipe de arte se manteve fiel
ao papel de nao colocar nada no jogo que nao pudesse ser construido no
set de filmagem em 1979. Precisavamos fazer com que o jogo parecesse se
passar na mesma época que o filme. Acho que quanto mais detalhes vocé
puder colocar em um ambiente de jogo, mais podera fazer com que o
mundo parega vivo. (Creative Assembly on Art and Design in Alien:
Isolation, 2015, tradugdo nossa®)

Algumas tecnologias foram desenvolvidas especialmente para a producao de
Alien: Isolation, incluindo a game engine utilizada pelo estudio. Foi utilizado um

sistema de iluminagdo dindmica que incorpora a radiosidade®' em tempo real,

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=40fIZOK76FI

% Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=tBnKR-IAkv0

¥ Em computagao grafica 3D, a radiosidade é uma técnica de iluminagéo global que tem o objetivo de
gerar imagens mais proximas a realidade, baseando-se na teoria de transferéncia de calor e no
tratamento de superficies difusas.


https://www.youtube.com/watch?v=tBnKR-lAkv0
https://www.youtube.com/watch?v=4OfIZOK76FI

46

permitindo o ajuste dos parametros de iluminagdo em varios pontos e preservando
um alto nivel de realismo. No dominio dos videogames, esse sistema de iluminagao
ainda é considerado de ponta em termos tecnoldgicos. Sua capacidade de fazer a
luz incidir e propagar em tempo real pelo ambiente virtual, sem depender de
solugdes de iluminagdo pré-criadas ou causar grandes problemas de desempenho
no processamento, € algo impressionante para a época. Embora haja uma
pré-computacdo substancial envolvida, os efeitos de iluminagcdo sdo gerados em
tempo real conforme as interagdes do ambiente.

Da mesma forma, o mecanismo de inteligéncia artificial empregado em Alien:
Isolation foi concebido sob medida para o projeto. Ao tomar a decisao de aproximar
0 jogo da experiéncia de sci-fi e horror de sobrevivéncia, afastando-o dos
videogames de agdo que sempre permearam a franquia, a Creative Assembly
precisou encontrar solugdes para a jogabilidade. Como conta Gary Napper, eles ndo
queriam utilizar armadilhas assustadoras que se repetissem como os tradicionais
Jjumpscares, um recurso que pode se tornar entediante ao longo do tempo. O projeto
exigia algo diferente, entdo trabalharam com a ideia de um Alienigena que nao
apenas nao morresse, mas que pudesse reagir, mudar e adaptar seu
comportamento sistematicamente. Isso aumenta a tensdo durante o jogo,
adicionando um elemento de incerteza em relagdo aos proximos acontecimentos
mesmo a um jogador familiarizado com o videogame. Cada corredor se transforma

em uma caminhada lenta e aterrorizante com o rastreador de movimento em maos.

Figura 5 - Captura de tela de Alien: Isolation

Fonte: Edge Magazine
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Quando vocé tem apenas uma Unica criatura que o esta cacando, vocé
quase constréi um relacionamento com ela, em vez de abater alguns
alienigenas e seguir em frente. Quando vocé vé o mesmo alienigena voltar,
a reacéo inicial das pessoas quando estdo jogando é dizer "Ah, |a esta ele
de novo". Isso cria um relacionamento porque vocé aprende do que ele é
capaz, ele se adapta ao que vocé esta fazendo, vocé comeca a tentar entrar
na cabeca da criatura que esta contra vocé. Entdo, quando vocé esta
andando por um corredor e vé uma sombra se movendo e pensa "é o
Alienigena", sabemos que fomos bem-sucedidos. Porque ele esta em sua
cabega e esta la, e é toda essa tensdo sempre presente. (Creative
Assembly on Art and Design in Alien: Isolation, 2015, tradug&o nossa)

Para que a experiéncia de Alien: Isolation funcionasse, o0 comportamento do
alienigena era um fator fundamental. O que Tommy Thompson (Al AND GAMES,
2016) chama de uma "serendipidade psicopatica", na qual o Alienigena sempre esta
no lugar certo e na hora certa para frustrar os planos do jogador, s6 poderia ser
executada de forma convincente se ndo houvesse um roteiro padronizado. Em uma
industria na qual a inteligéncia artificial aplicada a personagens nao jogaveis (NPCs)
até hoje sofre com limitagbes de roteirizagdo e programacdo, era necessario um
desenvolvimento complexo para atingir este objetivo. Nesse sentido, foram
desenvolvidos sistemas de inteligéncia distintos, porém conectados.

O primeiro sistema é a /A diretora, responsavel por observar o jogador e
controlar o que podemos chamar de “medidor de ameaga” - uma métrica que
permite a Inteligéncia entender o quanto esta pressionando o jogador. Em linhas
gerais, o trabalho da IA diretora é fornecer dicas que levem o Xenomorfo ao
encontro do jogador periodicamente, porém, observando os niveis de tenséo para
decidir quando recuar e permitir o progresso da historia (Al AND GAMES, 2016).

Simultaneamente, a IA do alienigena atua a partir de uma série de sensores
e comportamentos que |he permitem cacar e encontrar o jogador. O sistema do
Xenomorfo tem acesso apenas a indicagbes gerais da IA diretora, nunca uma
localizagdo exata do jogador. Esse fator, além de fornecer um campo de batalha
mais justo, permite imprevisibilidade e autenticidade a experiéncia de Alien:
Isolation. O sistema dindmico de inteligéncia artificial da criatura tem como base uma
complexa arvore de comportamentos com mais de 100 nds ocultos (Figura 6). Sao
os diferentes niveis e subsegbes da arvore que definem como o Alienigena ira agir
em situagdes e tarefas especificas. No entanto, esse sistema tem grandes setores

bloqueados no inicio do jogo, que sao liberados gradualmente pelo jogador
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conforme seu progresso e agdes estratégicas empreendidas. O surgimento de novos
tracos comportamentais passa a impressao de que o Alienigena esta aprendendo
com a experiéncia, e garante que a tarefa de sobreviver a esse inimigo seja
altamente variavel (Al AND GAMES, 2016).

Figura 6 - Trecho da arvore de comportamentos do Xenomorfo*
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Fonte: Xenopedia

Um bom exemplo do dinamismo provocado pela inteligéncia artificial do
Xenomorfo sdo os comportamentos que ele adota em relagdo aos esconderijos
utilizados pelo jogador. O Alienigena pode desenvolver o habito de checar armarios;
pode fingir ser atraido por barulhos forjados pelo jogador para distrai-lo — e
aparecer de volta logo em seguida; e possivelmente um dos comportamentos mais

aterrorizantes: pode entrar nos dutos de ventilagdo para esperar o jogador.

32 \lers&do completa disponivel em: https://avp.fandom.com/wiki/Cathode_(engine)


https://avp.fandom.com/wiki/Cathode_(engine)
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Figura 7 - Xenomorfo ataca jogador nos dutos de ventilagdo®?

Fonte: Alien: Isolation (2014)

O desenvolvimento de Alien: Isolation foi uma jornada com desafios
significativos, mas que, por meio da visdo artistica da Creative Assembly, resultou
em uma obra capaz de capturar a esséncia do terror do filme original de Ridley
Scott. A equipe por tras do videogame superou obstaculos consideraveis, como a
relutdncia da SEGA em prosseguir com um novo projeto da franquia e a novidade
da perspectiva em primeira pessoa para criar uma experiéncia de horror no campo
dos videogames.

No entanto, o uso de uma rica fonte de material de origem, incluindo
filmagens, efeitos sonoros e a trilha musical do filme de 1979, permitiu a Creative
Assembly criar uma atmosfera auténtica que transporta os jogadores para o universo
de Alien. Além disso, a equipe desenvolveu tecnologias personalizadas, como um
sistema de iluminagdo dinamica de ultima geracdo e uma IA complexa para o
Alienigena, que desafiou as convencgdes tipicas dos jogos e tornou-se referéncia na
industria. Ao combinar esses elementos, Alien: Isolation emergiu como uma
obra-prima do género de horror de sobrevivéncia em videogames, oferecendo uma

experiéncia envolvente que permanece impressionante até hoje. Portanto, o jogo

% Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=1jOWz7JsYME


https://www.youtube.com/watch?v=IjOWz7JsYME
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nao apenas demonstra as conquistas notaveis da inteligéncia artificial e do design
no campo dos videogames, mas também reflete a dedicacdo da Creative Assembly
em criar uma homenagem digna ao classico cinematografico que o inspirou.

Neste contexto, a proxima secdo abordara a estrutura narrativa de Alien:
Isolation. A compreensdo da narrativa do jogo é relevante para oferecer uma visao
de como essa historia se entrelaga com a experiéncia de gameplay, e como a
imersdo €& aprimorada por meio da narrativa em dialogo com seu universo

cinematografico.

Estrutura narrativa

Alien: Isolation (2014) é um videogame de terror de sobrevivéncia que se
insere de forma candnica na histéria da franquia Alien. A narrativa do jogo se passa
na linha temporal entre o filme original Alien, dirigido por Ridley Scott em 1979, e a
sequéncia Aliens (1986) dirigida por James Cameron, enfatizando a continuidade e a
adesdao a estética estabelecida pela primeira obra cinematografica da série.
Tratando-se de um videogame, que oferece certa liberdade ao jogador a partir de
determinado ponto da experiéncia, € importante ressaltar que ndo temos em Alien:
Isolation uma narrativa absolutamente linear e definida. Cada sessao de videogame
tera diferengas consideraveis na ordem em que o0s eventos se apresentam,
conforme as decisdes do jogador que estd no controle. Para o propdsito deste
estudo, iremos abordar a estrutura narrativa do videogame de forma a ambienta-lo
no universo candnico da franquia e oferecer uma ideia geral de qual histéria é
contada aqui, seguindo uma linha sequencial l6gica para os eventos.

A historia de Alien: Isolation gira em torno da personagem Amanda Ripley,
filha de Ellen Ripley, a protagonista e heroina da série de filmes. Apesar de ndo
aparecer nas versbes de exibicdo teatral dos filmes da trilogia, Amanda é
mencionada em uma cena da versao estendida do fiime de 1986, langada pela
primeira vez no DVD Aliens: Special Collector's Edition em 1991. Cena que,
inclusive, para muitos fas da franquia, deveria estar presente na versao de exibicao,
visto que acrescenta uma dindmica totalmente diferente aos acontecimentos que

Ellen Ripley vive no filme - ao se apegar a garota Newt, por exemplo (Figuras 8 e 9).
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Figuras 8 e 9 - Amanda Ripley em Aliens Special Edition (1991)

Fonte: Aliens Special Edition (1991)

No cenario futurista de 2137, quinze anos se passaram desde que Ellen
Ripley desapareceu misteriosamente. Amanda Ripley, sua filha e agora engenheira,
€ abordada pelo androide Samuels em nome da corporagao Weyland-Yutani, para
informar que o gravador de voo da nave perdida de sua mae foi encontrado. O
encontro leva a missao de recuperar a caixa-preta da Nostromo, que estaria sendo
mantida a bordo da Sevastopol, uma remota estacido espacial em oérbita ao redor do
gigante gasoso KG-348. Para realizar a tarefa, Amanda embarca com Samuels e a
advogada Taylor a bordo da Torrens, uma nave de carga encomendada pela
Weyland-Yutani para a viagem — que, alias, € uma réplica quase perfeita da nave
Nostromo original.

Ao chegarem a estacao Sevastopol, eles se deparam com uma instalagao
que nao responde comunicagdes e apresenta sinais de danos significativos. Com a
impossibilidade de atracar, Samuels, Taylor e Amanda precisam realizar uma dificil
manobra de caminhada espacial em diregdo a estagao para investigar e estabelecer
contato. No entanto, destrogos de uma explosao cortam a corda utilizada por eles ao
atravessar e Amanda € separada de seus companheiros.

Sozinha, Amanda embarca a bordo da Sevastopol. A estacdo esta quase
deserta, e as poucas pessoas que aparecem em seu caminho parecem
absolutamente aterrorizadas e paranoicas, preocupadas apenas em salvar seu
préprio bando. Enquanto tenta encontrar uma forma de se comunicar com a equipe
perdida, Amanda encontra Axel, que apesar de um primeiro contato rispido, aceita
ajuda-la a se localizar em troca da chance de escapar da Sevastopol. Axel é o

primeiro personagem que explica para Ripley um pouco do que aconteceu na



52

estacdo, atribuindo o colapso social a um “monstro” que estaria cacando os
tripulantes. A principio, Amanda n&o leva o assunto a sério, mas € convencida de
forma drastica: enquanto fogem de um grupo humano hostil, Axel € morto pelo
Xenomorfo na frente dela e arrastado para um tubo de ventilagdo. Aterrorizada,
Ripley foge por meio do sistema de transporte da Sevastopol, e a jornada de
sobrevivéncia comeca.

Eventualmente, Amanda consegue localizar a caixa preta, mas descobre
que as informagdes armazenadas ali estdo corrompidas. Frustrada, ela se dirige a
area de Comunicacbes da Sevastopol para tentar contato com Samuels. No
caminho, ela se depara com um dos androides trabalhadores a bordo da nave
atacando um humano, e comecga a entender que o Alienigena nao € a unica ameaga
a se temer. Quando consegue falar com Samuels, o companheiro revela que os
androides da estacdo estdo impedindo a comunicagcdo com o mundo exterior, €
também a informa sobre o grave ferimento que Taylor sofreu no acidente da
travessia. Amanda sai em busca de um kit de primeiros socorros na Instalagao
Médica para ajudar Taylor, e enquanto se dirige a localizagdo de Samuels com o Kit,
uma explosdo a derruba. Mais tarde, ela descobre que essa explosao foi, na
verdade, uma armadilha preparada pelos comandantes da estacdo espacial,
Marechal Waits e Ricardo — que também sdo quem explicam a Ripley como o
Alienigena foi parar a bordo da Sevastopol.

Waits diz que o Alienigena foi carregado a bordo pela Anesidora, a nave que
encontrou o gravador da caixa-preta da Nostromo. Por esse motivo, Waits esta
mantendo o capitdo da nave Henry Marlow preso em sua sede. A Anesidora estava
seguindo os dados de voo do gravador da caixa preta da Nostromo e encontrou uma
nave abandonada no LV-426 — a mesma que a Nostromo estava investigando. Eles
entraram nas profundezas da estrutura abandonada e a esposa de Marlow, Foster,
foi atacada e impregnada por um facehugger®. A tripulagdo da Anesidora ndo sabia
da fecundacao e levou Foster para ser tratada na Sevastopol. Como resultado, ela
deu a luz a um chestburster®* dentro da estagdo e em poucas horas, o Alienigena se

transformou em um adulto e passou a atacar toda a comunidade.

% No universo de Alien, o facehugger € uma forma parasitoide da espécie Xenomorfo que eclode de
um Ovo. E o segundo estagio do ciclo de vida do Xenomorfo e existe apenas para implantar um
chestburster em uma criatura hospedeira viva por meio de sua boca.

35 Chestburster é a forma infantil da espécie Xenomorfo e o terceiro estagio de seu ciclo de vida.
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Visto que as armadilhas explosivas ndo conseguiram matar o Xenomorfo,
um novo plano é formulado, agora com a participacdo de Amanda. A ideia era que
ela atraisse a criatura para uma parte remota da estagao que poderia ser separada
da Sevastopol e langada contra o gigante gasoso proximo, destruindo o Alienigena.
Amanda segue para a missdo com um langa-chamas para se proteger e é
bem-sucedida, porém, Waits desencadeia o langamento com ela ainda dentro do
modulo. Ripley consegue escapar por meio de um salto espacial bastante arriscado
e, de alguma forma, alcanga a camara de compressao. O Xenomorfo € morto pelo
KG-348 e Amanda consegue voltar a bordo da Sevastopol.

Quando Ripley consegue voltar para confrontar Waits, Ricardo revela que o
Marechal e a maioria de seus homens foram massacrados pelos androides joe
trabalhadores. Ripley localiza Samuels, que esta tentando entrar em contato com a
inteligéncia artificial da estagdo para impedir o0 massacre. O mecanismo de defesa
da inteligéncia APOLLO mata o androide, porém o caminho até o nucleo de controle
fica aberto para Ripley. No caminho até 14, Ripley descobre que Taylor fez um acordo
secreto com Marlow, oferecendo-lhe liberdade em troca das coordenadas da nave
abandonada LV-426, e que a Sevastopol foi comprada pela Weyland-Yutani pouco
antes da chegada da Torrens. A inteligéncia APOLLO foi instruida pela corporagao a
proteger o Xenomorfo a todo custo, para que a empresa pudesse recupera-lo — e
condenou todos os humanos a bordo como ameacas depois que Ripley e Waits
explodiram a criatura.

Ripley confronta APOLLO sobre continuar seguindo aquela diretriz apos o
Xenomorfo ter sido eliminado, e a IA a direciona para o nucleo reator da Sevastopol,
onde Amanda depara-se com um tenebroso ninho de alienigenas. Determinada a
erradicar a ameaga, ela inicia uma descarga no reator, inadvertidamente liberando
alguns Xenomorfos para dentro da estacao.

Em meio a nova situagcédo cadtica, Ricardo informa Ripley que a explosao
levantou temporariamente o bloqueio de comunicagdo da APOLLO, permitindo a
Marlow contatar a Anesidora e trazé-la para Sevastopol. Ripley aproveita a
oportunidade e parte em perseguigdo a Marlow, na esperanga de encontrar uma rota
de fuga.

A bordo da nave, Marlow compartilha os dados do gravador de voo da

Nostromo com Ripley, incluindo uma mensagem pessoal de sua mée explicando as
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razdes que a levaram a destruir a propria nave. Marlow, agora mantendo Taylor
como refém, revela seu plano de detonar o reator de fusdo da Anesidora, visando a
obliteracdo de Sevastopol para impedir que os Xenomorfos alcancem a humanidade.
Um confronto tragico se desenrola, resultando nas mortes de Marlow e Taylor, além
de uma Sevastopol danificada em rota de colisdo com o gigante gasoso.

Com o tempo se esgotando, Ripley e Ricardo tentam contatar a Torrens para
um resgate. A tragédia se abate sobre eles quando Ricardo é atacado por um
facehugger. Ripley é forcada a abandona-lo e parte para um perigoso salto espacial
em direcdo a Torrens. Ao longo do caminho, ela enfrenta a ameaga de outro
Xenomorfo, mas escapa por pouco.

Enquanto Sevastopol se desintegra, Ripley consegue liberar a Torrens e
escapar. No entanto, seu alivio € passageiro, ja que um Xenomorfo se infiltra na
nave. Em um ato desesperado final, Ripley se langa ao espago junto com o
Xenomorfo.

A histéria de Alien: Isolation termina com Amanda Ripley a deriva no vazio
do espaco, seu destino pendendo por um fio. Uma luz ilumina seu capacete, e o jogo
termina.

Estes sdo os principais elementos estruturais que podem ser observados na
narrativa de Alien: Isolation. Daqui em diante, vamos nos debrucgar sobre elementos
da construgcao sonora da obra que oferecem, cada um, uma perspectiva para pensar
o0 ambiente narrativo imersivo do jogo, caracteristicas que envolvem tanto a narrativa
como o aspecto audiovisual e sdo indispensaveis para compreender Alien: Isolation

como um todo.
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O ambiente sonoro imersivo de Alien: Isolation

No mundo dos videogames, a fusdo entre narrativa e tecnologia é capaz de
criar experiéncias imersivas unicas, que cativam jogadores ao torna-los participantes
ativos em mundos que ndo poderiam ser explorados desta forma sem os jogos. Para
os fas que sempre sonharam percorrer os corredores da Nostromo e seguir os
passos de Ellen Ripley, Alien: Isolation (2014) é uma obra sem precedentes. O jogo
de terror de sobrevivéncia, inspirado na icénica série de filmes, € reconhecido nio
apenas pela jogabilidade tensa e aterradora, mas principalmente por sua realizagao
em termos de ambientagdo e desenho sonoro. A partir daqui, embarcamos em uma
jornada pela paisagem sonora de Alien: Isolation, explorando como o0 desenho de
som se torna um fio condutor fundamental na criagcdo de uma atmosfera imersiva
para os jogadores.

Apds apresentar os principais elementos da construcdo sonora em Alien:
Isolation, suas referéncias estéticas, processo de produgdo € o ambiente narrativo
evocativo (JENKINS, 2004) que se torna possivel a partir disso, poderemos
desvendar como o desenho e som do videogame dialoga com o processo de
imersao de seus jogadores.

O quao longe Alien: Isolation consegue levar o envolvimento de seus
jogadores com a obra? Esse questionamento é relativo, e depende nao apenas das
intengdes dos desenvolvedores do videogame, mas da experiéncia pratica dos
sujeitos em contato com ele. Durante a sesséo “Engajamento, absorgédo e imersao
total”, propde-se a classificagdo desenvolvida pelos pesquisadores Emily Brown e
Paul Cairns (2004) como ponto de partida, e € a partir dessa perspectiva que
investigaremos os niveis de envolvimento entre jogador e videogame. Entendendo a
imersdo como uma experiéncia dinadmica, iremos analisar aspectos do desenho de
som que atuam diretamente no envolvimento com a obra e na promog¢ao de um

ambiente imersivo.

Construindo um espacgo evocativo

Resgatando os conceitos pelos quais William Whittington (2007) define o

desenho de som, podemos comecar a compreender o impacto do som em Alien:
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Isolation a partir de seu design conceitual da trilha sonora. Para o autor, esse
conceito esta relacionado ao trabalho conjunto entre diretor e os designers de som
para estabelecer um plano geral integrado da trilha sonora, exigindo um
mapeamento estratégico das necessidades sonoras em relagdo ao dialogo, a
musica e aos efeitos. De acordo com Whittington, “por meio desse processo, que
estd intimamente ligado a edicdo e mixagem de som, os motivos sonoros sao
estabelecidos e desenvolvidos, e a interpenetragdo de elementos como musica e
efeitos sonoros é cuidadosamente considerada para evitar duplicagao ou conflito”
(WHITTINGTON, 2007, p. 2).

A concepgao geral que orienta a produgao de Alien: Isolation é um resgate
da experiéncia original criada por Ridley Scott em Alien (1979), e nao seria diferente
para o desenho sonoro. Como os diretores de audio do projeto apontam, seu
trabalho foi extremamente influenciado pelo filme de Scott, buscando criar uma

ambientacgao original que se inspirasse na estética lo-fi sci-fi do diretor.
O maior desafio que enfrentamos foi criar uma visdo do futuro dos anos 70
que soasse retrd e, ao mesmo tempo, tivesse valores de produgéo
contemporéneos. Manter a autenticidade retr6 e, ao mesmo tempo, criar
uma experiéncia digna do hardware de Ultima geragédo foi um dos nossos

principais objetivos. (ALIEN: Isolation Audio Interview with Sam Cooper &
Byron Bullock, 2014, tradug&o nossa®)

Uma vez que todas as areas responsaveis por desenvolver o videogame
possuiram acesso ao material original do filme de 1979, é argumentavel que a
equipe de sound design dirigida por Byron Bullock e Sam Cooper tenha sido uma
das mais privilegiadas em termos do que poderia ser transcrito do cinema para a
experiéncia virtual. Conforme explorado no capitulo 2 deste trabalho, autores do
campo sonoro como Jeannie Novak (2011) argumentam que os sons da vida real
podem ser melhor reproduzidos tecnicamente em uma experiéncia de jogo do que
os elementos visuais. Com limitacbes como o tamanho da tela, que pode afastar os
jogadores do mundo visual, a autora acredita ser mais provavel que se releve um
grafico pouco realista em detrimento de sons que envolvam o jogador na atmosfera
do jogo, do que o contrario (NOVAK, 2011).

% The biggest challenge we've faced is to create a 70s vision of the future that sounds retro whilst
simultaneously having contemporary production values. Maintaining retro-authenticity whilst authoring
an experience worthy of next-gen hardware has been one of our main goals.
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Apesar de Alien: Isolation possuir graficos condizentes com sua época, é
realmente a partir do som que o ambiente transporta seus jogadores para o universo
candnico da franquia. A possibilidade de utilizar os materiais gravados para o filme
em camadas isoladas durante o processo de produgdo nao apenas permitiu
replica-los em versdes de maior fidelidade sonora, mas entender como a equipe de
Alien (1979) idealizou e criou os audios do filme. Este fator também foi essencial
para a criacdo de efeitos sonoros, nosso segundo significado chave para
compreender o desenho de som segundo Whittington.

A partir do contato com as fitas analdgicas esquecidas nos pordes da 20th
Century Fox, os designers de som de Alien: Isolation puderam ter acesso a um rico
universo sonoro. Para Byron Bullock, um dos diretores de audio do projeto,
encontrar as fitas em que os engenheiros britanicos gravaram os efeitos originais foi

uma espécie de mina de ouro.

Usamos os efeitos, especialmente a baleia espacial, em todo o jogo e em
nossos trailers. E 6timo porque conseguimos pegar as gravacdes originais e
dar um toque moderno a elas. Rastreamento duplo, adicdo de
sub-harmonicos, morphing, time-stretching, adicdo de estranhas respostas
ao impulso, todos os tipos de coisas para criar novas variagbes de sons
iconicos originais. (ALIEN: Isolation Audio Interview with Sam Cooper &
Byron Bullock, 2014, tradug&o nossa®)

A manipulagdo dos efeitos sonoros originais do filme de Ridley Scott € um
fator central para entender como Alien: Isolation coloca seus jogadores em um
estagio de imerséo ligado ao engajamento e absorgdo desde o primeiro momento.

A sensagao de adentrar uma experiéncia auténtica de Alien comeca quando
0 jogador chega a primeira tela de menu do videogame (Figura 10). Nela, é utilizada
uma versao da musica tema composta por Jerry Goldsmith para Alien (1979), que
aparece nos créditos de abertura do filme®. A melodia tocada pela flauta neste tema
€ uma das mais associadas a Alien, e é aplicada no videogame logo no contato

inicial dos jogadores com a obra.

3 We've used the effects, especially the space whale, all over the game and our trailers. It's great
because we've been able to take the original recordings and add a modern spin to them. Double
tracking, adding sub harmonics, morphing, time-stretching, adding strange Impulse response, all kinds
of things to create new variations of original iconic sounds.

38 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=7BYzzastOjw
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Figura 10 - Menu de Alien: Isolation®

1 Play Game

Options
Extras
Steam Store
Quit Game

Select Game Mode

Back ESC

Fonte: Alien: Isolation (2014)

Ainda na tela de entrada, outro elemento bastante caracteristico ligado ao
som que se apresenta — e ira se repetir durante todo o videogame — esta nos sons
de interface, neste caso, os efeitos sonoros para selecionar opgdes do menu*’. Aqui,
ha uma opcgéao por utilizar sons que vao de encontro ao direcionamento conceitual do
jogo, em remeter a uma estética lo-fi sci-fi. Grande parte das tecnologias e interfaces
interativas do videogame sdo guiadas por uma caracteristica sonora analdgica,
mecanica, e por vezes ruidosa, algo que também insere Alien: Isolation fortemente
no universo candnico de Alien. A ambientacdo que conhecemos do filme original é
repleta de dispositivos analdgicos, elementos tateis, e sons singulares e ritmicos
para cada componente acionado. E um mundo que, apesar de futurista, precisa
parecer familiar. Os novos sons presentes em Alien: Isolation (Figura 11), se
comparados ao que encontramos em sequéncias do filme como a de MU/TH/R
despertando a tripulacdo da Nostromo (Figura 12), sdo bastante equiparaveis

esteticamente.

% Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ZioVdjCNwI4
40 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ZjH19QujYUU


https://www.youtube.com/watch?v=ZjH19QujYUU
https://www.youtube.com/watch?v=ZioVdjCNwI4
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Figura 11 - Dispositivos eletronicos em Alien Isolation*’

TUNE INTO THE CODE SYSTEM WITH MOUSE, AND USE MOVE KEYS AND E TO ENTER THE CODE SHOWN

Fonte: Alien: Isolation (2014)

Figura 12 - Inicializagdo da MU/TH/R em Alien (1979)*

00.."......|

Fonte: Alien (1979)

O resgate de caracteristicas sonoras iconicas e auténticas do filme de Ridley

Scott para a midia do videogame nao cumpre apenas um papel nostalgico em Alien:

“1 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=01KDR9zhsYY
42 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VI2p3pMONKg
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Isolation. Para recriar a experiéncia claustrofébica e aterrorizante de Alien,
convencendo seus jogadores a ocuparem o lugar da protagonista cacada pelo
Xenomorfo, o jogo precisa utilizar-se de um spatial storytelling convincente
(JENKINS, 2004).

A estrutura teorica proposta por Henry Jenkins (2004) insere os videogames
em um ambiente de storytelling transmidiatico, como produtos que contribuem para
uma economia narrativa para além de si mesmo. Como acontece com os parques de
diversdo tematicos, o espacgo digital dos videogames pode evocar atmosferas
alinhando-se ao conhecimento prévio de seus jogadores, inserindo neste espago de
jogo elementos identificaveis que colaboram para o envolvimento de um publico
interessado com aquele universo.

Segundo Jenkins, o spatial storytelling é responsavel por criar condigdes
prévias para uma experiéncia narrativa que possibilita a imersdo. Diferentes
aspectos da arquitetura de um videogame atuam para alcangar este objetivo, e em
Alien: Isolation isso € evidente. Em termos de ambientagao visual, uma das regras
que a equipe de arte da Creative Assembly seguiu durante todo o desenvolvimento
foi a de n&o construir qualquer elemento ou cenario que nao pudesse ter sido feito
para o set de filmagem da obra original. Este desafio, aliado a um estudo extenso da
arte conceitual idealizada por Ron Cobb (Figuras 13 e 14) para Alien (1979), tornou
possivel reproduzir uma visdo de futuro dos anos 1970 muito fiel ao que os fas da
franquia estdo familiarizados. A estética lo-fi sci-fi orientou desde a arquitetura dos
ambientes, até o design de personagens, objetos cenograficos, efeitos visuais e

iluminagao, evocando a atmosfera de Alien nos minimos detalhes (Figuras 15 e 16).



Figura 13 - Arte conceitual de Ron Cobb para Alien (1979)

Sm— ] 72 =y N\ A H

Fonte: roncobb.net

Figura 14 - Arte conceitual de Ron Cobb para Alien (1979)

ALEN i e CARGO BAY . PREGACEWAY

Fonte: roncobb.net
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Figura 15 - Nave Torrens em Alien: Isolation

Fonte: Alien: Isolation (2014)

Figura 16 - Estagao espacial Sevastopol em Alien: Isolation

Fonte: Alien: Isolation (2014)
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No que diz respeito ao som, além dos efeitos sonoros retrd que
acompanham as tecnologias e dispositivos analégicos do jogo, temos outro
componente fundamental para integrar esse ambiente evocativo: a trilha sonora
musical.

A trilha musical de Alien: Isolation € composta por Christian Henson, Joe
Henson e Alexis Smith, conhecidos por trabalhar em videogames de sucesso como
Assassin's Creed |V: Black Flag (2013), titulos da série Horizon (2017) e, mais
recentemente, Gotham Knights (2022). Tratando-se de um videogame cuja
campanha principal possui em torno de quinze a vinte horas de duragéo, é evidente
que a maior parte da trilha foi uma composi¢ao original. No entanto, o material fonte
do Alien (1979) de Ridley Scott fez com que os musicos pudessem elevar esse
aspecto da construgcdo sonora e tornar a musica pec¢a fundamental para o espaco
evocativo do videogame.

Além do acesso as gravagoes de foley e efeitos sonoros do filme de 1979, a
Creative Assembly licenciou os temas principais da trilha sonora original de Jerry
Goldsmith para Alien: Isolation. Isso permitiu que melodias conhecidas como a da
abertura do filme fossem utilizadas sem restricdo, fornecendo um ponto de partida
absolutamente auténtico para que os musicos explorassem o universo. Além disso,
a orquestra montada em Londres para as gravagdes incluiu musicos que
trabalharam com Jerry Goldsmith em Alien (1979), outra tentativa do estudio em
manter uma experiéncia fiel as origens da franquia. Com essa base consolidada, a
musica composta para o jogo mescla elementos eletrbnicos ao som orquestral
caracteristico da obra original, utilizando referéncias desde os sintetizadores dos
anos 1980 até um som mais moderno e processado digitalmente.

Assim como em Alien (1979), a musica em Alien: Isolation (2014) atua de
forma intrincada aos efeitos sonoros, seja para criar tenséo, confundir o jogador ou
enriquecer a ambientacao. Utilizando como base o modelo IEZA de Huiberts e Van
Tol (2008), podemos posicionar a musica de Alien: Isolation nos sons de interface —
caso dos menus do jogo — mas, principalmente, nos sons de afeto, ao criar uma
ambientagdo narrativa e emocional para seus jogadores em dialogo com as

idealiza¢des da obra original.
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Além de promover uma experiéncia unica em termos de desenho de som,
essa concepgao alinha-se a um conceito pertinente proposto por Whittington (2007)

ao analisar o filme de Ridley Scott: o de audio-biomecanica.

O organismo perfeito: audio-biomecanica

Tendo em vista a forte inspiracéo que a obra cinematografica traz para Alien:
Isolation (2014), explorar o papel do som em paralelo ao que é realizado em Alien
(1979) pode nos ajudar a elucidar questdes estéticas, de género e imersdo que
atravessam ambas as obras.

No filme de Ridley Scott, o som desempenha um papel fundamental para a
criacdo de tensdo e medo que assola o publico. Seja com os ruidos ritmados e
repetidos, ou a completa auséncia sonora, o desenho de som em Alien (1979)
funciona como uma das principais ferramentas para manipular emocdes e evocar
sentimentos. Uma diretriz essencial que baseia essa construgao sonora € também a
que transpassa o design geral do filme: a biomecénica concebida pelo artista H.R.
Giger. Ou, como William Whittington (2007) propbée para o som, uma
audio-biomecanica.

A arte de H.R. Giger é caracterizada pela fusao entre elementos organicos e
mecanicos, retratando criaturas e ambientes com formas interconectadas, que
confundem os limites entre organismo vivo e maquina (Figura 17). Seu estilo teve
impacto profundo no filme, especialmente no design visual do Xenomorfo, da lua

LV-426 e da nave alienigena abandonada (Figura 18).
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Figura 17 - Arte conceitual de H.R. Giger para Alien

Fonte: IAMAG

Figura 18 - Cabine de comando da nave alienigena abandonada

Fonte: Alien (1979)

De acordo com Whittington (2007), “[a trilha sonora] transgride as fronteiras
(especialmente as relacionadas ao género) e perturba as expectativas em todos os
niveis™. O desenho de som do filme, assim como sua estética, é infundido com

questdes relacionadas a unidade organica, antropomorfismo e género, mantendo os

43 which transgresses borders (particularly genre related) and disrupts expectations on all levels.
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espectadores nos limites do excesso estilistico e emocional (Whittington, 2007, p.
151-152).

O desenho de som em Alien (1979) emprega habilmente os motivos sonoros
para evocar inquietacdo e imergir os espectadores em uma atmosfera de tenséo ao
longo da narrativa. Um motivo recorrente, e que se relaciona a ideia de
audio-biomecanica, é a repeticdo ritmica de determinados sons no ventre da
inteligéncia artificial central MU/TH/R. Particularmente, um som semelhante a algo —

ou alguém — respirando (Figura 19).

Figura 19 - Interior da MU/TH/R em Alien (1979)

Fonte: Alien (1979) - 0h8min27s

Os sons que remetem a batimentos cardiacos também sao frequentes.
Durante a sequéncia de explosdo do térax de Kane, o clima é definido quase que
subliminarmente por um baixo ruido vibrante, que se confunde entre o som
mecanico da nave e a batida de um coragao (Figura 20). O mesmo recurso esta
presente na cena em que Brett explora o compartimento de carga em busca do gato
Jones (Figura 21). Neste caso, intensificando-se no imaginario do espectador como
o pulso de um coragéo quando o personagem encontra uma pele descartada em seu

caminho, como de uma cobra (Figura 22).



Figura 20 - Cena do parto em Alien (1979)

Fonte: Alien (1979) - 0h54min38s

Figura 21 - Brett em busca do gato Jones

Fonte: Alien (1979) - 1h03min31s

Figura 22 - Pele da criatura encontrada por Brett

Fonte: Alien (1979) - 1h05min00s
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E interessante notar que, ao invés de utilizar apenas o audio de batimentos
cardiacos reais, Alien (1979) em geral parece trabalhar com sons mecanicos. A
imitacao artificial, seja de um padrao de respiragdo ou batimento cardiaco, reforca
ainda mais a diretriz visual comentada anteriormente: uma sintese entre vida
organica e maquina.

O desenho de som de Alien: Isolation (2014) incorpora uma abordagem
notavelmente similar. Durante as horas iniciais do jogo, temos uma sequéncia
significativa para a progress&do narrativa: o primeiro encontro de Amanda com o
Xenomorfo. Enquanto ela e o personagem Axel tentam fugir de um grupo hostil de
sobreviventes, o colega € morto pelo Alienigena e arrastado para um tubo de
ventilacdo (Figura 23). Esta cena comega como uma cutscene cinematica, recurso
utilizado ao longo de Alien: Isolation para guiar a narrativa. Logo antes do ataque, o
desenho sonoro destaca efeitos bastante familiares aos jogadores que conhecem o
filme: o tilintar de correntes e 0 som de gotas de agua. Estes sons sdo semelhantes
aos presentes na classica cena da morte de Brett em Alien (1979) (Figura 24), e
envolvem os jogadores ao evocar uma memaoria, mas também atuam na criagédo de
tensdo. Sao ruidos que, em circunstancias normais, ficariam em segundo plano na
nossa percep¢ao, mas quando sdo amplificados e destacados pelo desenho de som,
nos colocam em um estado de consciéncia agugada da presa.

E importante ressaltar que, tanto em Alien (1979) quanto em Alien: Isolation
(2014), essa construgcdo sonora ocorre momentos antes de termos contato com o
Xenomorfo adulto pela primeira vez. Especialmente no filme de Ridley Scott, até a
morte de Brett, ndo se sabe a magnitude da criatura que esta sendo cacada. Por
conta do som nesta cena, os espectadores tém medo do monstro, mesmo sem

saber ainda o que ele é.
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Figura 23 - Morte de Axel em Alien: Isolation*

Fonte: Alien: Isolation (2014)

Figura 24 - Brett momentos antes do primeiro ataque do Alienigena

Fonte: Alien (1979)

Logo apds a morte de Axel em Alien: Isolation, ouve-se o som de um grito do
Xenomorfo, que marca a transicdo entre cutscene e gameplay. Enquanto o jogador,
no papel de Amanda Ripley, procura como escapar do local, sons da criatura

caminhando pelos dutos de ventilagdo se amplificam, alertando para a urgéncia da

4 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=sMA2L4Kk_pl


https://www.youtube.com/watch?v=sMA2L4Kk_pI
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fuga. Quando o jogador chega a entrada do trem de transporte da estagao e aperta
o botdo para chama-lo, sons similares ao de batimentos cardiacos s&o aplicados no
desenho sonoro.

A trilha musical pungente desta sequéncia*® cumpre dois papéis
fundamentais. Primeiro, as batidas ritmicas acompanhadas por um conjunto de
cordas crescente em intensidade, — e assemelhando-se em tom aos gritos do
Alienigena — intensifica o sentimento de ansiedade dos jogadores. Em segundo
lugar, a composigdo colabora para a construgdo do ambiente evocativo do
videogame, pois possui semelhangas sonoras consideraveis com o trailer original de
Alien (1979). A trilha musical crescente, aliada aos sons aterrorizantes da criatura
movimentando-se pelos dutos e a memoria afetiva de quem conhece a obra original,
colaboram para a criagao de tensao que ira acompanhar os jogadores daquele ponto
em diante.

Em Alien (1979), a diregao de Ridley Scott enfatiza a ligagao entre os sons e
a vida organica entrelagada com a maquina. Essa sintese é refletida em varios
aspectos do filme, desde a nave alienigena abandonada que se assemelha ao
interior de uma grande criatura marinha, até o androide Ash, que incorpora uma
maquina envolta em uma aparéncia humana. Uma relagdo parecida pode ser
observada em Alien: Isolation (2014) com os androides da Sevastopol, chamados de
joe trabalhador (Figura 25).

No universo de Alien, os androides ou “sintéticos” sdo humandides
biomecanicos. Os joes trabalhadores de Alien: Isolation (2014) sao androides de
servigo, tecnologicamente inferiores a figuras produzidas pela corporagao
Weyland-Yutani como Ash e Walter One*®. Por mais que sejam modelos obsoletos e
monotonos, o trabalho sonoro aplicado a estes personagens no jogo os torna
perturbadores. A modulagdo de suas vozes cria uma sonoridade mecéanica e
distorcida, muito similar a voz de Ash apoés ser reativado por Ellen Ripley em Alien
(1979)*. Essa caracteristica vocal é aliada a linhas de um dialogo corporativo
insensivel e uma aparéncia humanoide de manequim nao apenas estranha, mas

também assustadora.

45 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=1BhidrclvSk&t=54s
46 Personagens da franquia Alien.
47 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VA8jv1M6Y2g


https://www.youtube.com/watch?v=VA8jv1M6Y2g
https://www.youtube.com/watch?v=1Bhi4rclvSk&t=54s
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Quando cruzam o caminho dos humanos na estagdo espacial, os joes
trabalhadores assumem um tom mais sinistro do que seu comportamento padrao.
Eles movimentam-se de forma lenta, mas obstinada, e em muitos casos exigem um
combate brutal por parte do jogador. Estes enfrentamentos, além de criarem cenas
esteticamente desagradaveis, — como acontece na obra original durante a morte de
Ash — resultam em respostas sonoras profundamente perturbadoras e
biomecanicas. Por exemplo, na situagcdo em que o jogador atira em um joe, ele ira
soltar fluidos enquanto se engasga e gorgoleja por varios segundos até “morrer”.
Quando atingidos, eles também podem perder a voz em meio a uma de suas falas
padrdo, como um corte de energia que interrompe suas Ultimas palavras e faz

evidenciar, na distor¢do sonora, sua falta de humanidade (Figura 26).

Figura 25 - Androide joe trabalhador Figura 26 - Mortes de joe trabalhador*®

Fonte: Alien: Isolation (2014) Fonte: youtube.com

A fusdo de elementos organicos e mecanicos se estende as paisagens
sonoras em Alien (1979), criando uma experiéncia auditiva ao mesmo tempo familiar
e perturbadora. Quando a Nostromo sibila, geme, chia e vibra, ela parece uma nave
viva, com o espectro da inteligéncia MU/TH/R pairando ao fundo. O mesmo
acontece com a Sevastopol em Alien: Isolation (2014). Por meio do som, a estacao
espacial ressoa, vibra, respira, faz cliques, suspira. Cada local visitado pelo jogador
tem uma paisagem sonora particular, que se altera naturalmente conforme sua

locomocgéo para fortalecer uma sensagao de continuidade essencial para a imersao.

48 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0v2T-v9sb3Y


https://www.youtube.com/watch?v=Ov2T-v9sb3Y
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Essa identidade auditiva prépria, que muda de uma parte da estagao para
outra, pode ser notada em uma analise comparativa do som em diferentes
ambiéncias.

No Terminal de Voo Espacial (Figura 27), um dos primeiros setores da
Sevastopol introduzidos pelo videogame, o jogador é cercado por uma paisagem
sonora inquietante, porém sutil. O ambiente ecoa um som de pulsar constante, que
remete aos batimentos cardiacos, porém em ritmo e frequéncia distintos do que
ouve-se na sequéncia da morte de Axel. E um pulso que parece pertencente a
propria nave, ou a algo externo ao jogador. Apesar de completamente vazio, o
ambiente abandonado do Terminal de Voo Espacial range ao seu redor, e indica por
meio do desenho sonoro que algo ainda esta ali.

O espaco encontrado na Instalagdo Médica San Cristobal (Figura 28) é
consideravelmente distinto. E neste setor da estacdo em que o jogador vé o
Alienigena por completo pela primeira vez — tendo em vista uma progressao
narrativa normal. O ambiente é populado por um continuo ruido branco, sons de
maquinas e computadores em funcionamento, estrondos distantes, portas ruidosas
pelos corredores e uma voz nos alto-falantes que solta comunicados de tempos em
tempos. Durante a sequéncia em que o jogador encontra o Xenomorfo neste setor, o
som da movimentacdo da criatura ecoa em destaque no desenho sonoro,

intensificando a tensdo no ambiente.



Figura 27 - Terminal de Voo Espacial*

ORS
ELEVATOREE |

Fonte: Alien Isolation (2014)

Figura 28 - Instalagdo Médica San Cristobal®

Fonte: Alien: Isolation (2014)

49 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=PG55x78HnCk
%0 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=36GZXonCBf4

73


https://www.youtube.com/watch?v=36GZXonCBf4
https://www.youtube.com/watch?v=PG55x78HnCk
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O desenho de som em Alien: Isolation confunde as linhas entre 0 mecanico
e o organico, da mesma forma que os designs de H.R. Giger fizeram para o filme. O
som é uma grande parte da experiéncia do jogo, pois vocé também depende dele
para sobreviver. Todos os zumbidos, cliques mecanicos e sons industriais em cada
ambiente convencem e colocam o jogador em um estado de presencga, tornando sua
experiéncia mais crivel. Considerando o modelo IEZA, estes sons que constroem e
comunicam a ambientagao e atmosfera podem ser relacionados como sons de zona.
E no caso de Alien: Isolation, os sons audio-biomecanicos também encaixam-se na

dimensao dos sons de afeto, colaborando para criar atmosfera no ambito emocional.

Espaco, Som e Imersao: a implementagao sonora

O desenho de som desempenha um papel fundamental na criagdo de
atmosferas nos videogames. Ao empregar estrategicamente os efeitos sonoros, é
possivel guiar as emogdes do jogador, aumentar a tensao e criar uma experiéncia
mais imersiva. As indicagcdes dindmicas de audio, como o som de uma porta se
abrindo ou os passos de um inimigo se aproximando, fornecem feedback imediato e
intensificam o envolvimento, fazendo com que os jogadores se sintam conectados
ao mundo do videogame e possam avangar para um estado de suspensao
voluntaria de descrenca.

Um dos conceitos utilizados por Whittington (2007) para definir o desenho de
som é como um meétodo pelo qual o som é apresentado para o publico (como a
mixagem de som mono, estéreo e surround). O termo “sound design”, inclusive, foi
criado por Walter Murch para se referir a disposicdo de sons no espacgo
tridimensional dos cinemas para o filme Apocalypse Now (1979). Mais tarde, esta
tecnologia de implementagédo dentro do espago de exibigdo evoluiu para se tornar o

qgue hoje conhecemos como som surround e o popular Dolby Stereo.

Nesta nova era de formatos de som multicanal, a trilha sonora do filme pode
ser canalizada para diferentes alto-falantes no ambiente do cinema. Esses
canais normalmente incluem os canais esquerdo, central, direito, surround
esquerdo, surround direito e boom do subwoofer. Esse aspecto
multidimensional da implementacdo do som permite o uso localizado de
efeitos e musica, evita 0 mascaramento do som ou o cancelamento de sons
entre si e promove uma nova sensacgao de imersao para os espectadores. O
desenho de som dentro da sala de cinema cria um novo tipo de espaco, que
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promove novos tipos de espetaculo sonoro. (WHITTINGTON, 2007, p. 2-3,
tradugdo nossa®’)

Para Whittington (2007), a criagcdo do Dolby Stereo e dos canais surround
ofereceu ao audiovisual trés componentes centrais: localizagdo de efeitos,
eliminagcdo do mascaramento sonoro e o aprimoramento sénico através de um
posicionamento espacial. Por mais que em sua obra o autor utilize referéncias
primordialmente cinematograficas, € possivel relacionar estes componentes a
implementagdo do desenho de som realizada em videogames como Alien: Isolation
(2014).

Primeiro,
(WHITTINGTON, 2007). Esta caracteristica do som surround possibilita uma

simulacdo de profundidade e movimento, especialmente no contexto de um

a localizagdo permite que os sons se movam pela tela”

videogame. Em Alien: Isolation, € a localizagdo do som que permite ao jogador
identificar os movimentos do Xenomorfo e prevenir um encontro indesejado. Quando
ouve algo se movendo na ventilagdo, os canais sonoros permitem que o jogador
saiba se o deslocamento é acima dele, atras ou a frente. E, para além disso, “a
natureza dindmica dos movimentos do som acentua a experiéncia do evento”
(WHITTINGTON, 2007).

Quando sons sao sobrepostos no desenho de som, uma condigcao
conhecida como “mascaramento” pode ocorrer, fazendo com que um som de maior
amplitude oculte outras sonoridades. Com a implementagdo surround e canais
multiplos, existe uma reducgéo ou total eliminagdo deste mascaramento, ao separar
0S sons no tempo e no espaco.

O desenho de som em Alien: Isolation possui um alto alcance dindmico®,
que em termos gerais seria a diferenga na mixagem entre os sons de maior
amplitude e os mais suaves. Esta variagdo sonora ajuda a sustentar o horror e a
tensdo durante o videogame, com momentos silenciosos para anteceder um susto
ou uma trilha frenética para intensificar a ansiedade de uma sequéncia de ag¢ao. Ha

momentos em que Amanda pode estar caminhando por corredores escuros,

% “In this new era of multichannel sound formats, the film sound track can be channeled into different
speakers within the theater environment. These channels typically include left, center, right, left
surround, right surround, and subwoofer boom channels. This multidimensional aspect of sound
deployment allows for the localized use of effects and music, avoids sound masking or sounds
canceling each other out, and fosters a new sense of immersion for filmgoers. Sound design within the
theater venue creates a new kind of space, which fosters new kinds of sound spectacle.”

52 Do termo em inglés dynamic range.
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acompanhada por sons como um rangido de metal, um ronco distante da nave, o
som de seus ténis emborrachados e o toque da trilha sonora musical ao fundo
(Figura 29). Com tecnologias como o Dolby Stereo, a separagao espacial destes
sons € possivel, permitindo uma construcido atmosférica complexa. Cada elemento
sonoro pode ser colocado em um alto-falante especifico, e “assim, as variacdes de
localizagdo, densidade e volume do som nos canais surround podem pontuar os
eventos na tela sem a perda de inteligibilidade que poderia ocorrer se toda a trilha
sonora estivesse limitada aos alto-falantes centrais” (WHITTINGTON, 2007, p. 122,
tradugdo nossa®).

Figura 29 - Bem vindo a Sevastopol**

\
N

Fonte: Alien: Isolation (2014)

Por fim, o posicionamento espacial proporcionado pelo surround é um
componente central para ndo apenas aprimorar a experiéncia sonora, como tornar o
desenho de som um fator imersivo importante nos videogames.

Em um jogo de horror de sobrevivéncia em primeira pessoa, o0 som faz mais
do que estabelecer o clima. E necessaria uma implementacdo sonora precisa para

garantir que os jogadores terdo uma experiéncia bem-sucedida com o videogame.

% “Thus, variations of sound location, density, and volume in the surround channels can punctuate
events on screen without the loss of intelligibility that might occur if the entire sound track was limited
to the center speakers.”

54 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=hJ67FJikQig


https://www.youtube.com/watch?v=hJ67FJikQig
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Alien: Isolation posiciona seus efeitos de audio ao redor do jogador, proporcionando
uma experiéncia totalmente espacial. Em configuragbes estéreo, os sons estédo
localizados em ambos os lados e, em parte, também na frente, dependendo da
configuragdo dos alto-falantes. No som surround 5.1, todos os sons do ambiente,
personagens e objetos podem aparecer em qualquer lugar ao redor do jogador.

Considerando a natureza imprevisivel e adaptavel do Alienigena, as
indicagdes sonoras com posicionamento espacial sdo uma ferramenta fundamental
para a sobrevivéncia. Para escapar do inimigo com sucesso, é preciso ouvi-lo. O
Xenomorfo emite sons distintos quando rasteja ou cai dos dutos, e seus passos
pesados ressoam em destaque quando ele anda pelas salas. O som em Alien:
Isolation € muitas vezes acusmatico®, ou seja, aquele que ouvimos sem vé-lo. Essa
caracteristica sonora € importante em obras audiovisuais que trabalham no campo
do horror, uma vez que permite a imaginagcado do ouvinte convencé-lo de que algo
muito mais aterrorizante o aguarda.

Alien Isolation oferece a seus jogadores uma ferramenta interessante nesse
sentido: o sensor de movimento (Figura 30). Inspirado no equipamento utilizado em
Aliens (1986), esta peca tem como objetivo expor a localizagdo de ameagas ao redor
do jogador ao percorrer a Sevastopol, emitindo um sinal sonoro que se intensifica de
acordo com a distancia do movimento captado. Ao mesmo tempo que oferece uma
grande vantagem em termos de furtividade, o sensor fortalece o sentimento de medo
do desconhecido a partir do som. Saber a localizagdo aproximada de algo que o
esta perseguindo, sem conseguir vé-lo, pode ser muito mais aterrorizante do que ter
o inimigo identificado na sua frente. Vocé esta sempre pensando no Alienigena,
apesar de ele nao estar presente na tela. E é isso que torna o som uma ferramenta

de terror extremamente eficaz.

% O termo acusmatico vem de uma palavra de origem grega descoberta por Jérédme Peignot e
teorizada por Pierre Schaeffer, e significa ouvirmos o som sem a sua causa. Para Schaeffer, as novas
midias introduzem e possibilitam a acusmatica. Michel Chion em “A Audiovisdo” propde o termo
acousmétre como um tipo de personagem vocal especifico do cinema que obtém poderes misteriosos
por ser ouvido e n&o visto. A voz desencarnada parece vir de todos os lugares e, portanto, ndo tem
limites claramente definidos para seu poder (CHION, M.; GORBMAN, C., 1994).
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Figura 30 - Sensor de movimentos de Alien: Isolation®®

MOTION TRACKER COLLECTED

Some kind of tracker.

Fonte: Alien: Isolation (2014)

Assim como € possivel favorecer-se da audi¢do para localizar inimigos, eles
podem encontra-lo se fizer barulho. Quase toda movimentacdo e manuseio de
ferramentas em Alien: Isolation emitem algum tipo de som perceptivel no ambiente,
incluindo o sensor de movimentos (Figura 31). Em modos de jogo de maior
dificuldade, o microfone do jogador também pode ser capturado e emitido dentro do
videogame, contribuindo para uma sensagao de presenga e suspensao de

descrenca ainda mais forte (Figura 32).

% Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=vGYCjWOTO_k


https://www.youtube.com/watch?v=vGYCjWOTO_k
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Figura 31 - Alien detecta o som do sensor de movimentos®’

Fonte: Alien: Isolation (2014)

Figura 32 - Detecgao de microfone em Alien: Isolation®®

PRESS TO ACTIVATE

EN ruare
+

Fonte: Alien: Isolation (2014)

O jogador também pode utilizar o som a seu favor, com dispositivos
emissores de ruido que distraem os inimigos. Os noisemakers podem chamar a
atencdo para a direcdo oposta a que o jogador precisa ir, assim como direcionar o

Xenomorfo para uma area com tripulantes hostis.

57 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=BiJEj-XLXnA
%8 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0Mtn3VbX50s


https://www.youtube.com/watch?v=0Mtn3VbX50s
https://www.youtube.com/watch?v=BiJEj-XLXnA
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Outro som localizado dentro do ambiente de Alien: Isolation para auxiliar os
jogadores € o emitido pelos telefones de salvamento. A Unica forma de salvar seu
progresso é por meio de pontos de registro localizados dentro do proprio ambiente
do videogame, que se assemelham a telefones de emergéncia. Ao contrario da
sensacao de ansiedade causada pelo som do sensor de movimentos, os bipes dos
telefones de salvamento trazem um sentimento de alivio. Além do bipe constante
ampliar-se no ambiente em que o telefone esta, o desenho de som localiza esse
elemento espacialmente, permitindo que o jogador encontre o ponto de registro com
maior facilidade. No entanto, é importante ressaltar que esses locais oferecem uma
seguranga apenas momentanea, e o jogador tem que se certificar de que esta fora

do campo de visdo do inimigo para ter sucesso ao salvar seu progresso (Figura 33).

Figura 33 - Pontos de registro em Alien: Isolation®®

Overwrite save data?

Are you sure you want to overwrite your current save data?

Fonte: Alien: Isolation (2014)

Todos estes sdo sons, para o modelo IEZA, que estao no dominio do efeito,
trabalhando para comunicar as atividades do universo ficcional associadas a

acontecimentos engatilhados pelo jogador ou por elementos ativos no cenario.

% Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=zm6gTyHKZ0A


https://www.youtube.com/watch?v=zm6gTyHKZ0A

81

Essa mecanica sonora, que funciona tanto contra quanto a favor do jogador,
faz com que Alien Isolation nao seja frustrante. Os videogames, especialmente no
contexto do horror de sobrevivéncia, precisam oscilar na linha ténue entre seguranca
e perigo, caso contrario deixam de ser uma luta para tornar-se uma experiéncia
irritante. Em Alien: Isolation, o desenho de som é um grande responsavel por manter
esse equilibrio.

A dimensao de espago proporcionada pela implementagdo sonora com
multiplos canais transforma o ambiente do videogame e exige a participagdo dos
jogadores, posicionando-os dentro da diegese do jogo (WHITTINGTON, 2007). O
caso de Alien: Isolation ilustra como o som surround e os multiplos canais podem ser
utilizados para simular profundidade, movimento e localizagao dos sons, permitindo
que o jogador identifique os elementos ao seu redor e sinta-se presente naquela
atmosfera. Portanto, o trabalho de desenho de som é um elemento crucial para a

criacdo de ambientes e experiéncias imersivas em videogames.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo deste estudo, foram obtidos resultados significativos que
demonstram a importancia do desenho de som na criagdo de uma experiéncia
imersiva em videogames. Alien: Isolation (2014) se destacou como um exemplo
bem-sucedido de como o som pode contribuir para a constru¢cdo de um ambiente
tenso e amedrontador, capaz de envolver o jogador e elevar sua experiéncia a um
nivel de suspensédo voluntaria de descrenga. Através de uma rigorosa combinagao
de elementos como efeitos sonoros, trilha musical e implementagdo do som, a obra
consegue transmitir com eficiéncia a atmosfera claustrofébica e a sensagéo de
presenca no universo da famosa franquia Alien.

Foi demonstrado durante este estudo que o uso do som em fiimes e
videogames pode provocar respostas emocionais especificas nos espectadores e
jogadores, especialmente no género do horror. Essas respostas, como medo ou
ansiedade, podem ser intensificadas pela incorporacdo de elementos sonoros
localizados na construgdo espacial do videogame. Além disso, as pesquisas
sugerem que o desenho de som pode ter um impacto direto na experiéncia geral do
usuario, seja contribuindo para os estagios de imersao, ou aprimorando o senso de
agéncia do jogador no mundo do jogo.

Alien: Isolation, com sua ateng¢ao aos detalhes sonoros e a criacdo de um
ambiente evocativo, demonstra como o desenho de som eficaz pode colaborar para
a sensacao de presengca. Como vimos neste estudo, o uso de som surround e
estéreo criam uma experiéncia de audio realista e imersiva para os jogadores,
atraindo-os ainda mais para o mundo do jogo. A criacdo de um espacgo evocativo,
que tanto faz referéncia quanto utiliza os sons do filme original, proporciona uma
sensacao de familiaridade, nostalgia e, ao mesmo tempo, aumenta a tensdo e o
medo. De modo geral, o desenho de som em Alien: Isolation demonstra ser um fator
de imersdo significativo para a experiéncia geral do jogador, nos termos da
suspensao voluntaria de descrenca.

As informacbes e anadlises aqui apresentadas podem contribuir para um
campo interdisciplinar dos estudos sonoros. Ao examinar a relagao entre o desenho
de som e a experiéncia do jogador em Alien: Isolation, esta pesquisa contribui para

uma maior compreensdo de como o som pode ser usado como um fator de imersao
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em videogames. Além disso, destaca o potencial de incorporagdo de principios
semelhantes de desenho de som em outras midias audiovisuais que propdem
experiéncias imersivas e interativas, como a realidade virtual, realidade aumentada,
e os filmes interativos.

No entanto, é importante ressaltar que quando falamos em desenho de som,
ainda tratamos de uma area pouco explorada e que possui grande potencial a ser
desenvolvido no campo académico, especialmente no Brasil. Os resultados obtidos
neste estudo mostraram que o som pode ser utilizado de forma criativa e complexa
no audiovisual contemporaneo, contribuindo para a construgao de experiéncias com
grande capacidade de suspensao de descrenga. A evolugdo tecnoldégica e as
possibilidades oferecidas pelas novas ferramentas de audio podem proporcionar um
vasto campo de experimentacio para a criagao artistica.

Este estudo oferece uma introdugao a conceitos e referéncias importantes
para compreender esta area, mas possui limitacdes que podem ser exploradas com
maior profundidade em trabalhos futuros. Os estudos relacionados ao som possuem
diferentes perspectivas possiveis, em um campo tedrico vasto e hibrido, que nao
seria possivel cobrir em nosso escopo restrito. Desde pesquisas no campo
especifico da trilha sonora musical, da criacdo de efeitos sonoros e foley, das
relacbes entre 0 som e géneros como o horror, € campos mais especificos que
envolvem a disciplina da psicoacustica para estudar a relacdo entre estimulos
sonoros e as sensacgoes auditivas.

Espero que este trabalho possa estimular outros que busquem explorar seja
Nno campo Sonoro, seja na aproximagao com midias como os videogames, uma
compreensao do potencial do som para elevar nossas experiéncias com o

audiovisual.
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