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Abstract. The experience report, ruled by a formal scientific construction, is a
qualitative research methodology with great impact in the artistic area, then
relevant to lecture on the craftsmanship of treading the sound for games. In
this report, I discuss my process in the preparation of the game Os Herdis do
Diabetes’s soundtrack, presenting the compositional procedures that 1
developed in the flow of production. I offer for the description, two contrasting
examples in the discourse of the thoughts of the games’s soundtrack, one
focusing on a Sonic Environment rich with timbres and details, another
focusing on the Musical Soundtrack conducted by musical technical criteria
using areas as harmony and melody.
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Resumo. O vrelato de experiéncia, regido por uma constru¢do formal
cientifica, é uma metodologia qualitativa de pesquisa com grande impacto na
drea artistica, entdo relevante para dissertar sobre a artesania de trilhar o
som para games. Nesse relato, discuto meu processo na elabora¢do da trilha
sonora do game Os Herois do Diabetes, apresentando os procedimentos
composicionais que desenvolvi no interim da produgdo. Ofereco, para a
descrigdo, dois exemplos contrastantes no pensamento do discurso da trilha
sonora no game, uma com foco em um Ambiente Sonico rico em timbres e
detalhes, outro com foco na Trilha Musical conduzido por critérios técnicos
musicais das dreas de harmonia e melodia.

Palavras-chave— Trilha sonora, Composi¢do musical, Relato de experiéncia,
Games.

1. Relato de experiéncia no saber cientifico

Para a facgdo deste relato de experiéncia, baseio-me no artigo de Daltro e Faria (2019,
p. 233-4), que elenca seis elementos para compor a constru¢do formal e cientifica do
texto: /) entender este relato de experiéncia como uma produg¢do documental calcada
em narrativas; 2) evidenciar minha vivéncia como fator relevante para a pesquisa; 3)
apresentar um método com problematizagdes, juntamente com elementos, tais como
cenario, atores e técnicas; 4) apoiar-se em um referencial tedrico cientifico que
balizaram as experiéncias; 5) garantir acessibilidade com um texto preciso nos
principios e fundamentos, sem, contudo, impedir reflexdes mais complexas; 6) propor
seguimentos e resultados preliminares da pesquisa com o intuito de intensificar o
conhecimento na area de dudio para games.



Esses seis elementos pretendem equilibrar questdes cartesianas de uma pesquisa
cientifica no formato de relato de experiéncia com uma abordagem qualitativa. A
validacdo de conhecimentos qualitativos ndo afere um plano cartesiano medidos por
instrumentos calibrados. Nesse sentido, o pesquisador ¢ um ser ativo nesse tipo de
pesquisa, na medida em que direciona seu fluxo, e, em um certo momento, processa as
experiéncias e as sistematiza.

Portanto, este relato de experiéncia resume meu processo composicional e
reflexdes que fundamentaram a elaboragdo da trilha sonora do game Os Herois do
Diabetes. O game em questdo ¢ fruto da pesquisa elaborada pela Profa. Dra. Valéria de
Cassia Sparapani. Para mais informagdes sobre o projeto da Profa. Dra. Valéria, vide a
palestra https://youtu.be/FQpglrkoctk. Acesso em: 18 de jun. 2022.

2. Breve explanacio tedrica sobre trilha sonora para games

A composi¢ao de trilha sonora para games — todos os sons nele inseridos, seja musica,
sejam dialogos, sejam efeitos sonoros — difere-se da trilha sonora para cinema, uma vez
que a trilha sonora dos games carece de interatividade para conducdo da narrativa ou
mesmo para a ativagdo de um arquivo sonoro. Esse fator ¢ causador de praticamente
todas as diferengas no planejamento e aplicagdo da composi¢do sonora entre games €
cinema. Para esses referenciais tedricos, pauto-me em autores como Jorgensen (2009),
Collins (2008), Chandrasekera (2015), Camargo (2018), os quais me auxiliaram na
categorizagao dos grupos de sons e suas fungdes para desenvolver uma trilha sonora
para games.

2.1. Sons de Interacdo

Som ou grupo de sons cuja fungdo ¢ certificar ao interagente (jogador) que um comando
foi efetuado com sucesso. Normalmente um Som de Intera¢do carrega dois momentos:
o primeiro, Som de Interagdo (Resposta), uma resposta sonora imediata ao comando
similar a instantaneidade mecanica de um clicar do mouse; o segundo, Som de Intera¢do
(Reagdo), uma reacdo sonora apds o impacto da acdo do personagem no mundo
ficcional do game.

2.2. Ambiente Sonico

Som ou grupo de sons cuja fungdo ¢ descrever e caracterizar um espaco no mundo
ficcional do game. Esses podem se manifestar de duas formas: Ambiente Sonico
(Topico), o qual € visivel para o interagente, deixando evidente a simbiose entre objeto e
fonte sonora; e o Ambiente Sonico (Atdpico), o qual torna seu objeto invisivel para o
interagente, restando-lhe apenas os sons.

2.3. Trilha Musical

Som ou grupo de sons, normalmente musicalmente construidos, cuja fungao ¢ criar uma
atmosfera de sentidos para além do mundo ficcional e seus ambientes soOnicos,
induzindo as decisdes do interagente perante um objeto, ambiente ou personagem do
game. Como nos outros topicos, esse grupo, denominado aqui como 7rilha Musical,
pode se manifestar em dois eixos: Trilha sonora (Mimética), a qual efetua citagdes
diretas de elementos musicais constantes no mundo real, ou até mesmo a propria musica
existente no mundo real, para, assim, exibir informagdes histdricas e geograficas; Trilha
Sonora (Propria), a qual exibe seu material musical sonoro “novo”, ou seja, sem uma
citacao direta de outra referéncia musical.


https://youtu.be/FQpgJrkoctk

Vale ressaltar que os trés grupos de sons e suas fungdes (Som de Interagdo,
Ambiente Sonico, Trilha Musical) estdo em constantes imbricamentos durante um game
e, muitas vezes, o mesmo som carrega fungdes diferentes em momentos distintos.
Todavia, para a elaboragao de uma trilha sonora ¢ imprescindivel que o compositor ou
audio designer levem em consideracdo esses segmentos para organizagdo das
informagdes sonoras.

3. Projeto Os Herdis do Diabetes

O game Os Herois do Diabetes foi desenvolvido para instruir criangas com diabetes
melittus tipo 1, na lida cotidiana de alimentacdo e medicamentos. A narrativa proposta
no game conta com naves futuristas e laboratérios superequipados. Sua representagdo
grafica ¢ calcada em desenho animado, em que cada crianca pode personalizar seu
avatar — personagem conduzido pelo interagente no game. A engine Unity 3D foi o
software responsavel por unir todas as informacdes para a construcdo do game em
questao.

No momento em que aceitei a proposta para compor essa trilha sonora, ja
dispunha de experiéncia acumulada em estudos cientificos relacionados a trilhas sonoras
de games, bem como certa maturidade em composi¢do musical, arranjos e transcrigdes.
Porém, foi-me necessario lidar com minha falta de formagao na area tecnoldgica voltada
a gravagdo, mixagem e masterizacao do som.

Os equipamentos (hardwares) que utilizei para produzir a trilha sonora do game
Os Herdis do Diabetes, foram: a) Notebook Gamer — Acer Aspire VX; b) Controlador
Midi 2 Oitavas — Korg; c¢) Fones de ouvido no modelo Headset — Sony Playstation 2. Os
softwares que suportaram o desenvolvimento da trilha sonora foram: a) Reaper (DAW);
b) Sibelius (editor de dudio); c) Kontakt (organizador de bibliotecas sonoras).

4. Apresentacido e analise da trilha sonora

Como recorte nesse trabalho, apresento e analiso duas cenas distintas, cada uma com
premissas contrastantes na elaboracdo da trilha sonora: uma com desenvolvimento no
Ambiente Sonico e outra na Trilha Musical. Como procedimento metodologico, sempre
incluo uma breve explicagcdo de cada cena, passando pelos elementos visuais e textuais,
mecanicas, interagdes, conteudos pedagdgicos e as proprias formas de progressao no
game. Além disso, incluo um /ink com uma gameplay da cena, de minha autoria, para
apresentar o resultado final do trabalho, antes e depois da implementa¢do da trilha
sonora.

Ressalto que no game foram arquitetados dois Avatares Guias, responsaveis por
explicar ou sinalizar as tarefas para o interagente. O primeiro Avatar Guia (Mulher) é
uma mulher de jaleco, que oferece os didlogos logo no inicio da cena, com possiveis
interrupgdes, caso o interagente atinja algum objetivo ou erro severo. O segundo Avatar
Guia (Minirrobo) ¢ um minirrobd que, durante a interacdo, aponta, literalmente,
caminhos para o interagente seguir.

4.1. Cena Acdo e reacdo Lab

A cena Acgdo e reagdo Lab foi desenvolvida para que o interagente submeta o avatar,
por meio de testes e resultados imediatos, a situagdes de conforto e desconforto fisico,
incluindo exercicios fisicos, alimentagdo, aplicacdao de insulina e testagem de glicemia.



No contexto narrativo, tem-se elementos visuais de maquindrios inseridos em um
laboratorio. Para os elementos visuais, centralizado na tela, h& um monitor, no qual o
interagente visualiza todos os 6rgaos do avatar e suas mutagdes durante as testagens; a
esquerda da tela, hd os icones para acessar as acdes as quais o interagente submete o
avatar; a direita da tela, ha barras para orientacdo e medicdo dos niveis de insulina e
glicose; na parte superior, ha o icone de menu geral, um marcador cronologico do dia e
noite ¢ um pontuador indicado com trés estrelas. O objetivo dessa cena ¢ submeter o
avatar a diversas situagdes cotidianas, sempre mantendo os niveis de glicemia
equilibrados.

Para ilustrar a descricdo, deixo um endereco eletronico com uma breve
gameplay da cena, sem a trilha sonora, disponivel em: https://youtu.be/M6Fx6¢SRBe0.
Acesso em 21 jun. 2022.

4.2. Escolha da trilha sonora para a cena A¢do e reagcdo Lab

Apos a interagdo com o game, dentre as possibilidades disponiveis de se trilhar o som
nessa cena, selecionei aquela que traria maior verossimilhanca para a narrativa. Fago
uma descri¢ao dos sons, apresentando-os dentro das fungdes e suas subdivisdes:

Som de Intera¢do (Resposta): a) (Clicar) Setas de Menu e Tutorial: som de
meio segundo, no timbre de sintetizador com onda triangular na nota Si bemol 3 (446
Hz); b) (Clicar) Icone Testagem de Glicemia e aplica¢do de insulina: som de meio
segundo, no timbre de sintetizador de onda quadrada entre as notas Sol bemol 3 (369
Hz) a Re bemol 4 (554 Hz), alternando entre a frequéncias aleatoriamente a cada
interacgao.

Som de Interacdo (Reagées): a) (Clicar) Icone Exercicio: som de trés segundos,
que descreve a colisdo de halteres; b) (Clicar) Icone Comida: som de trés segundos, que
descreve o mastigar de algo crocante; ¢) (Clicar) Icones Tipos de Comidas: som de um
segundo, que descreve uma colisdo de pratos; d) (Clicar) Icone Dan¢a: som de seis
segundos, com uma sequéncia ritmica, que acompanha o dancar do avatar.

Ambiente Sonico (Topico): a) relogio e um cuco quando se aponta a troca da
hora do dia; ») som de progressdao quando se ganha parte de estrela (junto com o efeito
visual de explosdo de estrelas); ¢) alarme quando o corpo do avatar esta desequilibrado.

Ambiente Sonico (Atdpico): esses efeitos estdo inseridos em uma paleta de sons
inspirados em um “laboratdrio futurista”, com sons de sintetizadores para os botdes,
portas pneumaticas e passos, todos regidos por uma logica que foi passada ao
programador por meio de um arquivo de texto apresentado a seguir:



CENA "ACAO E REACAO LAB" === AMBIENTE SONICO (ATOPICO)

Arquivos Regras
*Regra N°1: A intensidade (volume do som) de todo ambiente sénico
|Grupo PASSOS:l atopico é reduzido em -8.00 dB.
[SA_Passos_1J; *Regra N°2: Os arquivos PASSOS tem 50% de chande de serem
a executados a cada 10 segundos, iniciando a partir dos 10 segundos.
[SA_Passos_3]. *Regra N°3: Os arquivos PORTAS tz.anll 75% de chgnce de serem
executados a cada 10 segundos, iniciando a partir dos 8 segundos.
IGrupo PORTAS:| *Regra N°4: 0 [SA_Voz_l] tem 25% de chance de ser executado a cada
[SA_Porta_1J; 15 segundos, a partir dos 12 segundos.
- a - *Regra N°5: 0 [SA_Voz_2] tem 35% de chance de ser executado a cada
[SA_Porta_9]: 8 segundos, a partir dos 11 segundos.
- —Tn *Regra N°6: O [SA_Voz_3] tem 50% de chance de ser executado a cada
- 14 segundos, iniciando a partir do 1 segundo (inicio da tela).
Grupo VOZES' *Regra N°7: O [SA_Voz_4] tem 25% de chance de ser executado a cada
[SA_Voz_1J; 11 segundos, a partir dos 10 segundos.
a *Regra N°8: O [SA_Voz_5] tem 50% de chance de ser executado a cada
[SA_Voz_5]; 2 segundos, a partir dos 7 sequndos.

Figura 1. Organograma com a légica do Ambiente Sénico (Atdpico) da cena
Acao e Reacdo Lab, enviado ao programador

Esse organograma foi anexado junto ao pacote de sons para que o programador
pudesse incorporar a logica diretamente na engine do game. Para que eu conseguisse
enviar uma versao precisa, fiz alguns testes da resultante do som do Ambiente Sénico no
software Pure-Data-extended antes de enviar essa versao final.

Fungoes excluidas: para essa cena, ndo usei as fungdes de 7Trilha Musical, quer a
Trilha Musical (Propria), quer a Trilha Musical (Mimética). Isso se deu pelo fato de o
Ambiente Sonico (Atopico), junto com os demais sons, serem suficiente para comportar
um fluxo confortavel da cena. Essa conclusdo foi resultado de relatos coletados pela
equipe de aplicagao do game.

Sons com possivel intersecgdo entre fungoes: o som de sintetizadores de curta
duracdo ¢ transversal entre os Sons de Interacdo (Resposta), Ambiente Sonico (Atopico)
e Ambiente Sonico (Topico). No entanto, para o Som de Interacdo (Resposta), nao
utilizo reverberagdes e uma espacializacdo centralizada. J4 nos sons de Ambientes
Sonicos, utilizo reverberacdes e principalmente a mudanga de espacializagdo do som,
para criar uma ilusdo de espaco.

Particularidades: quando o personagem entra em desequilibrio sistémico, todos
os sons sdo alongados, o que os torna mais baixos em frequéncia, acompanhando o
aspecto visual do avatar, que se apresenta abatido, como se estivesse doente, com a cor
de pele levemente acinzentada.

Para ilustrar o trabalho, insiro o enderego eletronico com uma breve gameplay
da Cena Ac¢do e Reagdo Lab com a trilha sonora: https://youtu.be/gpq-BRvbecl. Acesso
em: 23 jun. 2022.

4.3. Desafios no desenvolvimento de um Ambiente Sonico (Atdpico)

O desenvolvimento de um Ambiente Sonico (Atopico) carece de atencdo e tomada de
testes, tanto antes da implementa¢do no game quanto depois. O erro mais comum ao
compor um audio para suprir a funcdo de Ambiente Sonico (Atopico) ¢ quando sua


https://youtu.be/gpq-BRvbecI

implementagdo na engine do game é simplesmente a inser¢do de um arquivo de audio
executado em loop (repeticao constante de um arquivo). Essa pratica ¢ a mais recorrente
nos games, todavia carrega um grande equivoco narrativo.

Um Ambiente Sonico no mundo real ¢ formado por interacdes sonoras
intermitentes € que ndo seguem um padrdo precisamente previsivel, com excec¢do dos
sons produzidos por maquinas ou algo semelhante. Logo, quando um Ambiente Sonico ¢
repetido sempre igual, torna-se surreal, j& que ndo imita os padrdes vivenciados no
mundo real.

A guisa de exemplo, pensemos em um Ambiente Sénico de uma sala de aula.
Alguns sons possiveis para paleta de sons de uma sala de aula sdo: ventiladores, colisao
de objetos (lapis, caneta), objetos arrastados (cadeiras, mesas), didlogos e tosses.
Imagine que, dentro da narrativa de um jogo, em um determinado momento do 4udio
que descreve o Ambiente Sonico, houvesse uma sequéncia de sons: um discente tosse,

ry

um lapis cai no chdo e o professor diz “Ola

Assim que o interagente ouvir essa progressdo estrutural do som duas ou trés
vezes, perceberda que o Ambiente Sonico ¢ um arquivo de audio que estd em constante
repeti¢do. Essa consciéncia auditiva, engendrada pelo interagente sobre o programa, fa-
lo notar cada vez mais aquela mesma progressao estrutural do som, além de transpor
essa memoria para outras partes do audio, até decodificar exatamente o tamanho do
arquivo de dudio e quando foi repetido. Esse processo mental faz o interagente deslocar-
se da imersao no mundo ficcional, uma vez que reconhece a forma em que o programa
executa o audio.

Sendo assim, seguindo o mesmo exemplo, se 0s sons anteriormente
apresentados — um discente tosse, um lapis cai no chdo, o professor dia “Ola” — fossem
isolados e inseridos de maneira controlada no todo do Ambiente Sonico, ndo existiria
essa progressdo estrutural de sons, j4 que poderiamos modificar liviemente sua ordem
de execucao e até silencia-los da paleta de sons. Com isso, ndo se perderia o poder de
verossimilhanga com o mundo real. Da mesma forma que seria possivel, também,
atribuir variacdes € comportamento aos fragmentos sonoros, de modo a garantir infinitas

possibilidades de se desenvolver um Ambiente Sonico.

4.4. Cena Tipos de Alimentos

A cena Tipos de Alimentos foi elaborada para instruir o interagente na identificagdo dos
grupos de alimentos que se divergem por suas caracteristicas nutritivas: /°) arroz, paes,
tubérculos e raizes; 2°) frutas, verduras e legumes; 3°) leite, produtos lacteos, carnes e
ovos; 4°) agucares, doces, 0leos e gorduras.

No contexto narrativo, exibe-se elementos visuais de maquinarios ao lado do
avatar e bolhas com alimentos distribuidos em quase toda a tela. No centro da tela, ha
uma esteira invisivel sobre a qual caem os alimentos envoltos por bolhas de ar; na parte
inferior esquerda da tela, ha uma cépsula onde passam os alimentos capturados, o
medidor de energia que se preenche a cada alimento correto capturado e o avatar com
um equipamento de sugar o alimento da esteira; no canto inferior direito da tela, ha os
grupos de alimentos com o niimero de acertos; na parte superior esquerda da tela, ha o
icone do menu e, na direita, as estrelas e insignias, constando o progresso do interagente
nessa cena. O objetivo dessa cena ¢ o interagente assimilar os grupos de alimentos, para
que depois possa gerar autonomia na sua escolha nutricional.



Para melhorar a descricdo, deixo um endereco eletronico com uma breve
gameplay da cena, sem a trilha sonora, disponivel em: https://youtu.be/dilcvN5gI2c.
Acesso em 21 jun. 2022.

4.5. Escolha da trilha sonora para a cena “Tipos de Alimentos”

Ao observar essa cena, percebi sua familiaridade com games voltados para musica, por
exemplo Guitar Hero. Logo decidi optar por uma trilha sonora centralizada na fungao
de Trilha Musical. Aliado a isso, inclui elementos de improvisagdo musical, para o
interagente, na funcdo de Som de Intera¢do (Reagdo), a fim de gerar uma simbiose com
o reconhecimento visual dos alimentos a serem capturados.

Som de Interacdo (Resposta): a) (Clicar) Icone de Bolha com alimento
(correto): som de meio segundo, com timbre de um sugador de ar; b) (Clicar) Setas de
Menu e Tutorial: som de meio segundo, no timbre de sintetizador construido por onda
triangular na nota Si bemol 3 (446 Hz).

Som de Interacdo (Reacdes): a) (Clicar) Icone de Bolha com alimento
(incorreto): som de meio segundo, com uma voz dizendo “Oh Ow” de maneira
sintetizada, junto com a apresenta¢do do Avatar Guia (Minirrobo) e a classificagdo do
alimento correto; b1) (Clicar) Icone de Bolha com alimento (correto): som com atraso
de um segundo apds a interagdo, com duracdo de um segundo, com timbre de
eletricidade para acompanhar a transformacdo do alimento em barra no medidor. Isso
ocorre logo ap6s o personagem sugar o alimento correto para a capsula; b2) (Clicar)
fcone de Bolha com alimento (correto): som de melodia entre um e quatro segundos
com timbre de guitarra que segue a seguinte ldgica:

CENA "TIPOS DE ALIMENTQS" === SOM DE INTERACAO (REACAO)
Arquivos Regras
*Regra A-N°1l: Montar um contador iniciado em 1 e finalizado em 22. Caso o
IGrupo IMPR_OVISOI integagente acerte o Tipo de alimento, acrescente +1 no contador; Caso o
[SI_Improviso_1J; interagente erre antes de chegar nos 22 acertos consecutivos, o contador é
a zerado e a contagem reiniciada.

[SI_Improviso_ZZ]. *Regra A-N°2: Para cada valor do cor_ltador, egecute o arquivo do grupo
IMPROVISO, com a mesma numeragao. Ou seja, Se o contador estiver no
numero 2, execute o arquivo [SI_Improviso_2],

Grupo IMPROVISO *Regra A-N°3: Caso o interagente alcance os 22 acertos consecutivos,

LIVRE FINAL exclua o contador e siga a seguinte logica "Regra B".
[SI_Improviso-Livre_F]]; *Regra B-N°4: Caso o interagente acerte, execute qualquer um dos
a arquivos do Grupo IMPROVISO LIVRE FINAL.
. . *Regra B-N°5: Caso o intergente acerte e ja soou um arquivo do Grupo
[SI_Improwso-L1vre_F4] IMPROVISO LIVRE FINAL, execute um arquivo aleatério do
Grupo IMPROVISO LIVRE MEIO.
Grupo IMPROVISO *Regra B-N°6: Caso o interagente acerte e ja soou um arquivo do Grupo
LIVRE MEIO IMPROVISO LIVRE MEIOQ, execute um arquivo aleatorio dos Grupos
[SL_Improviso-Livre_MI1J:j MPROVISO LIVRE FINAL ou IMPROVISO LIVRE MEIO.
a *Regra B-N°7: Nunca repita 0 mesmo arquivo com 2 execugdes
. . consecutivas. Caso o interagente erre, apenas nao execute nenhum
[SI_Improviso-Livre_M7] som dos grupos aqui descritos.

Figura 2. Organograma com a légica do Som de Interacdo (Reacdo) da cena
“Tipos de Alimentos”, enviado ao programador

Os fragmentos sonoros dos grupos foram gerados apds a fac¢do da Melodia
Principal. Em termos de partitura, o grupo de sons nominado /mproviso ¢ transcrito
para notagao tradicional desta forma:


https://youtu.be/diIcvN5gI2c

MELODIA PRINCIPAL

[IST_improviso_g]

ooy [Eimmoied  [imomed [ d

o = c— —

- [IStImproviso.1l] - & —
{%;‘kle:a Bl o1 s T —7
T iR Lo 7 gel T | o SR

i7 iso_9] ,,l[SI_hnpm\ri:n_‘l.D‘,,: = ; = iso_ i . ' ) =

Figura 3. Partitura da Melodia Principal com os recortes motivicos para o
desenvolvimento do organograma da cena Tipos de Alimentos

As partes dos grupos nominado I/mproviso Livre Final e Improviso Livro Meio
sdo ornamentacdes sobre dos materiais musicais da Figura 3, sendo o grupo Improviso
Livre Final com nota finalizada na fundamental (Nota Sol) ou na terca da escala (Nota
Si bemol) e o Improviso Livre Meio com nota finalizada em qualquer outra nota da
escala de sol menor.

Ambiente Sonico (Topico): efeitos sonoros do pulsar de lasers quando
apresentado, no tutorial da cena, a cdpsula e o medidor do progresso.

Trilha Musical (Propria): desenvolvi um gesto musical com trés tipos de
densidades. /9 a primeira mais placida e com menos informacdes e andamento lento;
29 a segunda, semelhante a primeira, mas com o acréscimo de um elemento ritmico e
um andamento mais veloz; 39 a terceira, além de sobrepor as duas anteriores, apresenta
ostinatos ritmico interpretado pelo timbre de guitarra em um andamento ainda mais
veloz.

Nesta Trilha Musical, escolhi timbres de sintetizadores com delay e reverb que
lembram aspectos sonoros da primeira cena A¢do e Reag¢do Lab. Como discurso
harmoénico, utilizei acordes vazios (acordes sem a terga), sempre na posi¢ao
fundamental, na seguinte progressao:

HARMONIA BASE
G F G F D ¢ D Eb F
SIS aTs s St st S Te s e

Figura 4. Partitura da harmonia base para o desenvolvimento do organograma
da cena “Tipos de Alimentos”

Para cada estagio dessa cena atribui um ostinato ritmico e harmonico diferente e
elementos auditivos espacialmente distribuidos sdo acrescentados.

Fungoes excluidas: para essa cena, ndo usei as funcdes do Ambiente Sonico
(Atopico) e a Trilha musical (Mimética). Isso se deu pelo fato da Trilha Musical
(Propria) ja comportar toda a condug¢do da cena por meio de um discurso musical
estruturado.

Sons com possivel intersec¢do entre funcgoes: o timbre que une todos os
elementos ¢ a guitarra. Nela temos o Som de Intera¢do (Reagdo) que € executado a cada




acerto do interagente, bem como a harmonia do terceiro estidgio na fun¢do de Trilha
Musical (Propria). Coloquei essa intersec¢ao no final para gerar uma conexao timbrica
entra as fun¢des do Som de Interagdo (Reagdo) e a Trilha Musical (Propria), além de
gerar uma densidade timbrica aos outros sons da musica.

Para melhorar a descricdo, segue-se um enderego eletrénico com uma breve
gameplay da cena, incluida a  trilha sonora, disponivel em:
https://youtu.be/3pIFExXNHoO4. Acesso em 21 jun. 2022.

4.6. Desafios no desenvolvimento de uma 7rilha Musical (Propria) passivel de
improvisos pelo Som de Interacio (Reacgdo)

Sdo necessarios conhecimentos técnicos da area da musica para conseguir elaborar uma
Trilha Musical (Propria) que seja passivel de improvisagdes acionadas pelo Som de
Interagdo (Reagdo). As resultantes harmonicas carecem de testagens juntamente com
todas as tensdes entremeadas na melodia. No meu caso, decidi compor a textura
harmodnica sempre em acordes vazios (acordes sem tergas) para evitar excesso de
dissonancias geradas pelas ter¢as dos acordes com as notas da melodia. Ja a melodia foi
inventada por pequenas partes motivicas, pois precisava de discursos curtos, para
formar os improvisos reativos as interacdes.

5. Consideracoes

A artesania de trilhar o som de um produto audiovisual ¢ multifatorial. S3o necessarios
de conhecimentos especificos da area de musica como Composi¢do Musical, Arranjo,
Orquestracdo, Instrumentagdo, Percepcdo Musical, Harmonia, Contraponto, Anélise
Musical, Edi¢do de Partitura. Aliado a isso, tem-se a area de Produgcdo Musical como
competéncia balizadora da qualidade técnica de sua trilha sonora. Por sua vez, essa area
requer conhecimentos na area de tecnologia e dudio como Mixagem, Masterizagdo e
Gravagao. No entanto, ainda ¢ prudente adicionar areas satélites, que contribuem no
processo de planejamento e finalizagdo do trabalho, como Programacdo, Direitos
Autorais e Narratologia. Cheguei a essa conclusdo no interim da elaboracdo da trilha
sonora para o game Os Herdis do Diabetes.

Percebi que, apds finalizar o trabalho, minha falta de vivéncias com a érea de
Producdo Musical foi algo limitador e prejudicial para o produto. Para suprir
temporariamente essa lacuna, pedi auxilio a colegas, além de constantemente
acompanhar videos tutorias disponiveis na internet.

Essa oportunidade de inserir a trilha sonora dentro de um produto ja finalizado,
ou prestes a ser finalizado, me ampliou o olhar sobre a profissdo de compositor de trilha
sonora para games. Quando se tem um musico designado para essa fung¢do em um
projeto de games, as chances de se potencializar o resultado e torna-lo mais eficaz ¢
maior.

Como ja descrito, busquei desenvolver uma trilha sonora que corrobore a
proposta da narrativa do game, um ambiente repleto de maquinarios visualmente
representados por desenho animado. Na primeira cena, retirei a fun¢do de Trilha
Musical para potencializar a atengdo do interagente no processo de testagem de agdes
cotidianas sobre o avatar. Para compensar a auséncia que uma 7Trilha Musical
proporcionaria, resolvi inserir um Ambiente Sonico aleatorizado e dinamico, ao invés de
simplesmente aplicar um arquivo de audio em /oop. Ja na segunda cena, a estratégia foi


https://youtu.be/3pIFExNHoO4

totalmente diferente, prezei pela Trilha Musical conduzida por uma melodia. Essa
melodia foi acompanhada por acordes vazios executados em ostinatos ritmicos
evolutivos de menor densidade para maior densidade.

E imprescindivel para a area artistica, nesse caso a composi¢do de uma trilha
sonora para games, o compartilhamento de vivéncias por meio de relatos de
experiéncias. Primeiro, por exibir, de maneira resumida, a trajetéria multifatorial do
processo desde seu planejamento até sua implementagdo. Segundo, por apresentar
sistematizagdes aos processos composicionais que engendraram essa trilha sonora.
Terceiro, por refletir as intercorréncias no processo de desenvolvimento da trilha sonora
que poderiam ser replicados ou criticados por terceiros interessados. Por fim, espero que
este relato de experiéncia traga reflexdes sobre a artesania de trilhar o som de um game,
motive e informe todos aqueles que buscam o aprimoramento técnico € artistico nesse
ramo de trabalho.
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