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Resumo

O artigo aborda o uso das sonoridades nos jogos eletrénicos explorando o quanto
afetam a identidade e as dindmicas do jogo. Entendemos que tais afetagdes sao
codeterminadas por expressbes aurais que agem como tecnologias moduladoras
de estados emocionais e cognitivos do jogador, e que favorecem estados mentais
que singularizam a experiéncia imersiva. O objetivo é pensar, por fim, nos modos
que a industria dos games se beneficia dessas modulagdes cognitivas, emocionais
e mentais. A aposta esta no uso das sonoridades com uma politica de affordances,
que visa maximizar o tempo gasto pelo jogador dedicado ao jogo, contribuindo para
o fortalecimento das praticas de um capitalismo de plataforma, atengdo e vigilancia
dentro do universo dos games, reafirmando uma tendéncia presente na inddstria do
entretenimento contemporanea.

Palavras-chaves
Sonoridades; Games; Politica das affordances; Pesquisas neuromidiaticas; Industria
do entretenimento.

Abstract

The article approaches the use of sonorities in electronic games exploring how they
affect the game’s identity and dynamics. We understand that such affectations are co-
determined by aural expressions that act as modulating technologies of the gamer’s
emotional and cognitive states, favoring mental states that singularize the immersive
experience. Finally, the goal is to think about the ways which the games industry
benefits from these cognitive, emotional and mental modulations. The bet is on the
use of the sonorities with an affordances politics, which aims to maximize the time
spent by the gamer with the game, contributing to the strength of the practices of
platform capitalism, attention and surveillance in the game universe, reaffirming a
trend in the contemporary entertainment industry.
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Introducao

No ano de 1968, Marcel Duchamp fazia sua ultima aparicdo publica, juntamente a outro
personagem de igual calibre para as artes, John Cage. O episddio em questdo foi um jogo de xadrez. S6
que ndo era uma partida comum. Cada uma das 64 casas do tabuleiro havia sido preparada com uma
sonoridade diferente, que entrava ou saia de cena a medida que o jogo se desenrolava. A ambiéncia
sonora se modificava respeitando a movimentacdo das pecas— uma composicdo /udica-sonora concebida
e executada conjunta e aleatoriamente. Se Duchamp ou Cage decidissem, deliberadamente, manipular a
composi¢ao sonora, corriam o risco de fazer uma jogada errada e perder o jogo. Por outro lado, como
afirmar que eles ndo intervieram na sonoridade em processo durante o jogo, a partir das experiéncias de
fruicdo — positivas ou negativas — que cada um experimentava?

O xadrez sonoro jogado pelos dois artistas, apesar de fugir em parte a pratica regular dos jogos do
tipo, exatamente pela inclusdo da sonoridade, permite explorar esse universo complexo e fascinante que
é o das expressdes sdnicas! e jogos, especialmente quando se foca os jogos eletrénicos contemporaneos,
0s games.

A performance cage-duchampiana é, assim, emblematica para se pensar articulagdes entre jogos
e auralidade, ja permitindo entreouvir alguns encaminhamentos investigativos, tais como: o quanto
as expressoes sbénicas de um jogo podem afetar a dindmica do jogo em si? Ou como tais expressoes
influenciam a qualidade da experiéncia e mesmo a identidade do jogo? Ou, ainda, em uma perspectiva
mais ampla, seria plausivel que as experiéncias aurais que um jogador experimente dentro de um jogo
funcione como tecnologias de modulagdo de estados emocionais, tal qual tecnologias do self (DENORA,
2004), afetando de modo mais profundo a relagdo jogador-jogo?

Inspirados pelas questdes suscitadas, queremos pensar a plausibilidade dos sons nos jogos
eletrénicos atuarem em duas frentes basicas: em primeiro lugar, como elementos fundamentais na
elaboragdo da identidade de um game; em segundo lugar, como tecnologias moduladoras de dimensdes
cognitivas e emocionais do jogador, capazes de favorecerem a entrada dos jogadores em estados mentais
especificos, como o flow (fluxo), que singularizam a experiéncia imersiva nos games. A ideia, por fim,
é pensar nos modos que a industria dos games se beneficia desses efeitos sdnicos: na construgdo e
fortalecimento da identidade dos games, e das afetacdes cognitivas, emocionais e mentais de seus
publicos consumidores.

A proposta do artigo, assim, aliada a um movimento que se afirma dentro dos games studies,
de pensar politicamente as praticas, dindmicas e cultura dos jogos eletrénicos (FALCAO e MUSSA, 2020),
se ancora ao que denominamos como pesquisas neuromididticas (PEREIRA, 2015, 2020), em didlogos
com estudos sobre sensorialidades e estudos sobre sonoridades e games (MENEGUETTE e BAUSBAUN,
2016; COLLINS, 2013) para pensar a exploragdo dos jogos por dindmicas do capitalismo contemporaneo.
Inspirada, ainda, nas teorias das materialidades da comunicagdo, a pesquisa evidencia um conjunto de
pontos a serem considerados, relacionados aos aspectos materiais das tecnologias, como seu design,
funcionalidades e, principalmente, as affordances empregadas. E nesse sentido que reafirmaremos a
ideia de uma politica das affordances (PEREIRA, 2020), como um planejamento estratégico de como os
elementos perceptivos de uma tecnologia devem se apresentar de modo inequivoco e, quase sempre, ndo
conscientes aos seus usuarios, ainda que isso possa soar paradoxal. Tais elementos colaboram na producdo
de agles e comportamentos que, por sua vez, levariam a experiéncias mais eficientes no que tange aos
usos das tecnologias e dos objetivos comerciais das empresas que produzem e vendem essas tecnologias.

1 Expressdes sbnicas no presente estudo deve ser considerada desde musicas tematicas, trilhas sonoras,
vinhetas comerciais dos jogos, assim como toda expressdao que caiba dentro do que se entende como

sound design em um game.
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No caso do presente artigo, trata-se de investigar como a politica das affordances se materializa e para
isso, iremos trazer exemplos variados de games, para demostrar a aplicacdo de tal conceito.

Apostamos, assim, que pensar estratégias e politicas de embate e resisténcias as dinamicas
abusivas do capitalismo contemporaneo, seja por qual feigdo ele seja designado — Capitalismo de Plataforma
(NIEBORG e POELL, 2018) ou Capitalismo de Vigilancia (ZUBOFF, 2021), dentre outras nomeagdes possiveis
—, deve implicar o reconhecimento e a explicitagdo de a¢Oes e estratégias silenciosas sobre mentes e
corpos dos usuarios das tecnologias contemporaneas, proposta bdsica das pesquisas neuromidiaticas.

No presente estudo buscaremos demostrar a importancia das sonoridades como mecanismos
de apreensdo/manutencdo da atengdo (nos jogos) e, consequentemente, atuando como um dos agentes
relevantes na implementagdo de uma cultura onde o tempo “produtivo” emerge em meio ao lazer.
Acreditamos que sdo praticas silenciosas, que como sera detectado nos exemplos ao longo do texto, a
luz do pensamento de Marshall McLuhan (1964), modulam corpos e mentes a partir de dindmicas de

amalgamento com as tecnologias.

Affordance, politica das affordances

A ideia de affordance é originalmente proposta pelo psicdlogo J. J. Gibson e, posteriormente,
aplicada ao campo do design por D. Norman. Reconhecendo a percep¢do como um processo que
implica ativamente os sentidos, ao contrario de uma perspectiva que a reconhecesse como resultado de
um processo meramente passivo, Gibson da um passo importante na critica a um modelo meramente
representacionista das relagdes entre perceptor e percebido e, mesmo,em relagdo as classicas antinomias
sujeito/objeto, mente/corpo ou subjetivo/objetivo (THURLER, 2019).

Uma affordance, como disse, aponta para dois caminhos, para o ambiente e para
0 observador. Assim como a informagdo que especifica a affordance. Mas isso ndo
implica de modo algum esferas separadas de consciéncia e matéria, um dualismo
psicofisico. Diz apenas que a informagao para especificar as utilidades do ambiente
é acompanhada pela informagdo para especificar o préprio observador, seu corpo,
pernas, maos e boca. (...) Isso é completamente inconsistente com qualquer forma de
dualismo, seja o dualismo mente-matéria ou o dualismo mente-corpo. A percepgao do
mundo e a percepgao das relagdes complementares do observador com o mundo ndo
sdo separaveis (GIBSON, 1986 apud THURLER, 2019, p. 39).

Uma affordance deve ser entendida como uma expressdo material inscrita em um objeto, ndo
apenas passivel a percep¢do, mas quase sempre percebida por um sujeito perceberdor. Para Gibson,
uma affordance pode existir mesmo ndo percebida, diferentemente da perspectiva proposta por Norman
(1999). Aproximando-nos de Norman, compreendemos as affordances como pregnancias perceptivas que
emergem nas relagGes que humanos estabelecem com as coisas, particularmente, nos usos que fazem de
tecnologias. Tais pregnancias perceptivas se dao a partir de signos sensoriais, visuais, tateis ou auditivos
gue uma face da coisa ou da tecnologia em uso apresente. Nesse sentido, ao lidar com uma tecnologia,
todas as informagdes visuais, sonoras e tateis que saltam para um primeiro plano perceptivo podem ser
compreendidas como affordances.

De modo préximo, quando pensamos a ideia de affordance aplicadas as sonoridades, devemos
pensar uma express3o sonora que se destaque de uma ambiéncia ou paisagem sonora? (SCHAFER 2001)
e que suscita no ouvinte uma resposta especifica, seja no que toca a percepgdo, seja no que toca a um
comportamento (RODDY e BRIDGE, 2018).

2 Expressdo cunhada pelo compositor e musicélogo Murray Schafer para designar o estudo do universo
sonoro que nos rodeia. “A paisagem sonora € qualquer campo de estudo acuUstico. Podemos referir-nos
a uma composigdo musica, a um programa de radio ou mesmo a um ambiente aclstico como paisagens
sonoras. Podemos isolar um ambiente aclUstico como um campo de estudo, do mesmo modo que podemos
estudar as caracteristicas de uma determinada paisagem” (SCHAFER, 2001, p. 23).
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Assim, pensar uma affordance sonora em jogos eletrénicos deve levar em consideragdo nao
apenas sons que funcionam como gatilhos para a percepgdo de objetos, personagens, situagbes especificas
da dinamica, quanto expressGes que afirmam a identidade e as ambiéncias do jogo (MENEGUETTE e
BASBAUM, 2016).

Obviamente que, tanto em Gibson quanto em Norman, o conceito de affordance sé pode ser
erigido a partir de uma idealizagdo dos sujeitos perceptores sem quaisquer caracteristicas perceptivas
ou cognitivas que possam desviar-se de um padrao normativo de percepgao, distante, assim, de sujeitos
portadores de necessidades especiais, tal como postos em evidéncia pelos Disabilities Studies (SIEBERS,
2008).

Isso langca questdes e criticas ao conceito de affordance, ainda mais quando pensado a luz das
sonoridades. Mas, nesse ponto, seguimos o lastro que nos oferecem pesquisas que optam por trabalhar
com o conceito, mesmo com os seus problemas, adotando a aposta que faz Thurler, ao adotar o referido

conceito:

Mesmo ciente das complexidades do conceito (affordance), em especial em relagdo a
objetos digitais, optamos por usa-lo por considerarmos que ainda ndo ha outro que
tenha a abordagem ecoldgica/relacional/holistica sobre as materialidades e pelo seu
uso por pesquisadores com tematicas afins a nossa, o que possibilitaria uma revisdo
da literatura e analise do estado da arte sobre o tema. Muitos pesquisadores que
estudam a relagdo entre tecnologias e praticas sociais usam o conceito, pois ele auxilia
a entender os usos que sdo feitos para uma mesma tecnologia nas dindmicas de
trabalho e de comunicagdo (LEONARDI e TREEM, 2012, p. 146).

Considerado os pontos acima, uma politica das affordances deve ser entendida, entdo, como um
conjunto de estratégias e planejamentos na montagem e distribuicdo de elementos perceptiveis, signos
audiovisumotores (PEREIRA, 2015), que favorecem nao apenas percepc¢des imediatas, mas também agdes-
respostas aos estimulos oferecidos por esses signos ao longo do tempo de interagdo com uma tecnologia.

A politica das affordances, como um todo, deve ser entendida como o conjunto das acdes,
elaboragdes, percepgdes e respostas dadas a um conjunto de signos que resultam em comportamentos
especificos, previamente esperados pela politica implementada. No caso do presente estudo, focamos
esta ideia no campo das sonoridades implicada tanto nas relagdes diretas que essas estabelecem com os
processos de construcdo das identidades dos games como marcas, quanto nas afeta¢des sensoério-afetivas
que podem exercer sobre os jogadores, propiciando estados alterados da consciéncia como o flow. Nos
dois casos, a politica das affordances quer atender a objetivos e interesses das empresas produtoras dos
games, como argumentaremos. A seguir, desenvolvemos essas duas perspectivas.

Identidade do game e paleta sonora

Schell propGe que a criacdo de jogos deve sempre implicar quatro elementos estruturais, o que
ele nomeia como “tétrade elementar”. Sdo eles: estética, histdria, mecanica e tecnologia (SCHELL, 2008).
A dimensdo estética deve ser pensada como a forma, a aparéncia do jogo e, ainda, as fruicdes que as
conformagbes materiais (imagens, animagGes, cenarios, personagens, ambientes, mobilidrio, artefatos,
armas etc.) suscitam. A histdria diz respeito aos elementos narrativos da trama: qual o tema, a missao,
o desafio, os personagens, seus poderes, enfim, o enredo e as formas possiveis de seu desenvolvimento
através do transcorrer do jogo. A mecanica evoca a ideia de gameplay,® a jogabilidade, ou seja, o que

o jogador consegue e pode fazer com os comandos e programac¢do embutidos no jogo. A tecnologia,

3 E um termo na indUstria de jogos eletrdnicos que inclui todas as experiéncias do jogador durante a sua
interagdo com os sistemas de um jogo, especialmente jogos formais, e que descreve a facilidade na qual
o jogo pode ser jogado, a quantidade de vezes que ele pode ser completado ou a sua duracgdo. Disponivel
em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogabilidade. Acesso em: 16 jul. 2021.
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complementarmente, deve ser pensada como a plataforma, o console, a media¢do tecnoldgica que
permite a realizagdo e a experiéncia do jogo propriamente (SCHELL, 2008). A elaboragdo da identidade de
um jogo deve estar atenta a essa estrutura basica, onde a sonoridade toma parte como porg¢do estética,
mas também funcional do game (MENEGUETTE e BAUSBAUN, 2016).

Aidentidade sonora, como a identidade de uma marca, deve funcionar para destacar os aspectos
singulares do produto, de modo que o publico possa dar alguma atengdo ao game e reconhecé-lo. Mas
também precisa funcionar dentro do conjunto de agdes no jogo, que atuardo como gatilhos para sons
e vice-versa. Ou seja, agGes que acionardo sons e sons que desencadeardao comportamentos, respostas
e performances do jogador. Tudo em nome do éxito e da boa aceitacdo do game no mercado. Nesse
sentido, “construir identidade sonora para um jogo &, pois, buscar estabelecer um sistema de relagdes de
diferenciacdo e de semelhanca entre os eventos sonoros do jogo e dentre o conjunto de jogos existentes”
(MENEGUETTE e BASBAUM, 2016, p. 654).

Diante das demandas distintas que as sonoridades buscam atender na composic¢do da identidade
de um game, torna-se fundamental a compreensdo da ideia de paleta sonora. Esta paleta é, basicamente,
o conjunto sénico disponivel para a elaboragdo de todas as formas de maniefstagGes sonoras de um dado
jogo. Uma série de sons que deve obedecer a uma unidade conceitual, disponiveis para servir aos jogos
em todas as suas dimensdes. Assim, se presta para a elaboragdo tanto dos sons que influenciam as agGes
da gameplay e a imersdo no universo proposto no jogo, quanto daqueles sons que atuam no cenario
de marketing, promocional e mercadolégico, caracterizando assinaturas sonoras e vinhetas dos jogos e
das empresas desenvolvedoras, que poderdo aparecer em teasers, trailers e comerciais, dentre outras
possibilidades.

Uma paleta sonora pode ser entendida, entdo, tal qual uma paleta de cores, elementos estéticos
de ordem soOnica que podem servir, dentro de uma unidade conceitual comum, as diferentes demandas
sonoras que um game apresente. Um bom exemplo da utilizagao da ideia de paleta sonora estaria na ideia
de uma paisagem sonora em um game. Genericamente, tal ideia pode ser entendida como a ambiéncia
sonora que os diferentes cenarios, personagens e acontecimentos do jogo suscitardo. Apesar de se
comprometerem com diferentes principios norteadores no que toca a sons reais — podendo estar mais ou
menos perto da realidade dos sons que ocorrem fora dos jogos, conforme o estilo estético do jogo* — a
paisagem sonora deve refletir de forma coesa e coerente a histéria do game, um dos elementos da tétrade
elementar proposta por Schell (2008).

Assim, as paletas sonoras acentuam a estética e o tom estilistico do game. Ao contrdrio dos
aspectos visuais que saltam aos olhos, a atmosfera sGnica nas paisagens sonoras é sutil em sua presenga,
mesmo na utilizagdo de sons impactantes, em jogos de tematica de guerra, por exemplo, a franquia Call
of Duty (2003-2020). Isto porque sdo paisagens que ficam em uma ténue linha de percepgdo entre o real
e o ficcional, sempre tentando transportar a mente do jogador para o universo da histéria, envolvendo-o
em uma espécie de simulacro sbnico. Filmes sdo bons para comparar e expandir esta ideia. Quando
assistimos a uma cena, a mixagem do dudio pode ser feita para ambientar os personagens ou a situagdo
a ser descrita diante dos elementos que se apresentam na tela. Se sdo duas pessoas conversando na rua,
o som ambiente ndo deve ser mais alto que o didlogo. Mas, ao mesmo tempo, ndo se pode eliminar os
sons urbanos, causaria estranheza no espectador. Ndo é a forma como escutamos. Diferente da visdo, que
é focal, a audicdo é esférica; nos imerge no objeto; capta os sons que chegam até nds; e nos envolve com
o mundo externo (STERNE, 2015). Ao mesmo tempo, os sons urbanos podem ser usados em intensidade
elevada, numa espécie de provocacdo narrativa de opressdo sonica da cidade grande, indicando que os
personagens devem ir para um ambiente mais reservado, por exemplo. Um game com uma identidade

4 Conforme Meneguette e Bausbaum (2016, p. 658), a aparéncia dos jogos assumiriam diferentes
estilos audiovisuais relacionados a diferentes vertentes estéticas: o fotorrealismo, o caricaturismo, o
abstracionismo, o televisionismo e o ilusionismo.



Contracampo, Niterdi, v. 40, n. 3, set/2021-dez/2021, pp. 01-15, 2021

bem construida se utiliza bem desta camada sonora quase imperceptivel como elemento de apreensdo da
atencdo e de controle das a¢des do jogador.

Sdo nessas camadas ndo percebidas conscientemente, mas estimuladoras de regimes de atengao
especificos e de inimeras acGes e comportamentos, que a politica das affordances mostra seus modos
de atuar e sua relevancia. Trata-se de estratégias de inser¢do de signos e estimulos sonoros que atuam
conduzindo e induzindo o jogador a um conjunto de agdes e respostas compativeis com o planejado pelas
empresas: fortalecer a identidade da marca-jogo, garantir uma qualidade singular na experiéncia do jogo
para, por fim, garantir que o jogador-consumidor estabelegca uma relagdo emocional tal com o jogo, a
ponto de toma-lo como expressdo da sua prépria identidade e também dedicar muito tempo ao jogo.

Passar mais tempo dedicado a um jogo pode permitir que empresas desenvolvedoras de jogos
coletem cada vez mais dados sobre os jogadores — sobre seus padrdes de jogo, perfis de consumo,
interesses estéticos etc. — e, também, possam usar esse tempo para expor os jogadores a um conjunto
amplo e variado de mensagens publicitarias, como gamemarketing.> Uma outra forma de abordar a
experiéncia do tempo dedicado a um jogo é através da ideia de flow.

Flow e as dinamicas do capitalismo de plataformas

O flow deve ser entendido como um estado de alteracdo da consciéncia no qual emerge um
foco agugado em relagdo ao que se esteja fazendo, suspendendo a percepc¢do da passagem do tempo,
ativando zonas cerebrais de recompensa, a partir de a¢des que se equilibram entre desafios estimulantes
e competéncias cognitivas e emocionais capazes de avangar nos objetivos das a¢Ges que se empreende.
Estudos neuromidiaticos ja apontam que os games podem modular estruturas cerebrais em favor desses
estados, com a pratica continuada do jogar (PALAUS et al., 2017).

Aideia de pensar o fen6meno do flow como parte da politica das affordances sonoras se resume,
basicamente, ao objetivo de propor estados singulares em que jogadores dispensem cada vez mais tempo
aos seus jogos, favorecendo uma série de objetivos do capitalismo contemporaneo, em suas variadas
nuances. Nossa intengdo aqui é apontar a politica das affordances como um design inteligente de dinamicas
sonoras que atua de modo ndo consciente para quem joga, e que cujos objetivos sdo, prioritariamente,
reter a atengdo dos jogadores por longos periodos. Ou seja, uma politica que visa a um design a servigco
do capitalismo, em que os games, por sua vez, podem ser entendidos a partir da ideia de plataformizacdo,

tal qual sugerem Nieborg e Poell:

As infraestruturas digitais permitem que os produtores de jogos transformem
processos de producdo amplamente lineares em processos nos quais o contetudo é
constantemente adaptado e otimizado. Consequentemente, os jogos se tornaram
commodities contingentes por exceléncia. A ado¢do em todo o setor de esquemas
de monetizagdo dependentes de publicidade requer integracdo completa com
infraestruturas de plataforma, o que é mais aparente para jogos mobile gratuitos.
Aqui, as plataformas GAFAM [Google, Apple, Facebook, Amazon e Microsoft] cumprem
fungbes essenciais em termos de atragdo, retencdo e monetizagdo de jogadores
(NIEBORG e POELL, 2018, p. 4288, tradugdo nossa).®

5 Pode se entender gamemarketing como estratégias de comunicacdo mercadoldgica que aproveitam o
universo dos jogos para se apresentarem aos seus publicos. Isso pode se dar nos mais variados formatos,
desde um tradicional merchandising, até pop ups que se apresentam em plataformas de jogos diversas.
A estratégia é buscar diferentes aderéncias atentivas que os longos periodos de tempo que os jogadores
dedicam aos jogos oferecem. Um exemplo foi a agdo da Nokia no jogo Splinter Cell: Chaos Theory, que
pode ser visto aqui: https://rockcontent.com/br/blog/game-marketing/. Acesso em: 10 jul. 2021.

6 No original: “Digital infrastructures enable game producers to transform largely linear production
processes into ones in which content is constantly adapted and optimized. Consequently, games have
become contingent commodities par excellence. The industry-wide adoption of advertising-dependent
monetization schemes necessitates complete integration with platform infrastructures, which is most
apparent for free-toplay mobile games. Here the GAFAM platforms fulfill key functions in terms of attracting,
retaining, and monetizing players”.
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Sonoridades e politica das affordances na construc¢édo das identidades dos games: dindmicas silenciosas
do capitalismo contemporédneo na industria do entretenimento

Relacionamos o estado de flow ao efetivo tempo empreendido pelo jogador, em uma dinamica
que considera o game como economia de plataforma e o jogar como parte integrante das dinamicas
de um capital operado por meio da troca de informacdes. A partir das descricbes, veremos como as
sonoridades sdo parte importante desses desenvolvimentos ao criar ambientes e paletas sonoras que
modulam a escuta do jogador, a fim de implementar sua performance, ou entao, a fixar a identidade do
game a partir das assinaturas sonoras, criando um ambiente imersivo. Portanto, como fica claro na fala de
Nieborg e Poell, empresas de games ndo lucram mais somente com a venda de seus jogos, mas também
com o capital de informagGes que podem gerar com seus consumidores. Esse capital é dinamico nos
modos como pode ser usado. Além de envolver mais ativamente seu publico na exposi¢ao de publicidade
e na venda de itens comercializados nos games, a informagdo obtida nos perfis desse publico também
contribui no desenvolvimento de outros games e produtos.

Isso ajuda a responder porque tantos jogos na atualidade possuem modos online e multiplayer.
Inclusive em titulos famosos que na década passada eram focados nos modos para um jogador em
campanhas nas quais o jogador assume o papel de um ou mais personagens ficticios e a histéria é construida
por meio das missdes e cinematicas, apresentando o universo do jogo. Um exemplo é Grand Thief Auto
V, ou GTA V (2013), na lista dos 10 games mais vendidos de todos os tempos. O jogo originalmente focava
no modo solo, numa gameplay que facilmente ultrapassa cinquenta horas. Titulo que, alguns anos apds
seu langamento, foi atualizado para o desenvolvimento de um modo online multijogador, o que vem
garantindo sua longevidade no mercado.

Langado originalmente para Playstation 3 e Xbox 360, chegou ao PC somente em 2015, mas, gragas
ao modo online, vem sendo remasterizado” a cada nova geracio de consoles. GTA V apresenta diferencas
guanto a paleta sonora do modo offline para o online. Enquanto, no online ha uma dindmica mais realista,
o modo online é aliado a uma atmosfera fantdastica. Sendo possivel passear por uma Los Angeles utdpica
(Los Santos no game) e escutar os sons de carros e motos voadoras, além do pew pew de armas laser.
Esses sdo sinais de como a empresa utiliza-se da solidez da marca GTA V ao invés de desenvolver um novo
jogo, demostrando, assim, que “os desenvolvedores de jogos aproveitam a natureza contingente dos jogos
como software, alterando, estendendo e atualizando continuamente o conteudo e as funcionalidades do
jogo, ao mesmo tempo em que otimizam seu modelo de monetizagdo” (NIEBORG e POELL, 2018 p.4284,
traducdo nossa)®. Apela-se para a afetividade do jogador e suas memdrias, remodelando o game com
atrativos, disponibilizando toda uma nova exploracdo do mesmo universo. O publico afirma ser a sensac¢do
de jogar o mesmo jogo, sem sé-lo, exatamente. Assim, justifica-se dedicar mais tempo ao jogo.

Aadaptacdo do GTAV é interessante para percebemos como as empresas vém se aproveitando das
mudancas no capitaldeinformacdo, readequando suas marcas para poderlucrar e preparardesdobramentos
dos jogos langados em diferentes momentos. Trata-se de uma visdao da economia marcada pela inovagdo
tecnoldgica com o surgimento de novos modelos de negécio e o rapido desenvolvimento de ferramentas,
como as Inteligéncias Artificias, que automatizam atividades e aceleram a coleta e o processamento de
dados (DEMARCHI, 2020). Por serem jogos com servidores espalhados por todo o mundo e suportarem
uma massiva quantidade de jogadores ao mesmo tempo, sao verdadeiras minas de informacdo, espagos
de interagdo e comportamentos dindmicos. Neste cenario, os games atualizam também o Capitalismo
de Vigilancia, que, como bem define Shoshana Zuboff, trata-se de “Uma nova ordem econémica que
reivindica a experiéncia humana como matéria-prima gratuita para praticas comerciais dissimuladas de
extragdo (de dados), previsdo e vendas; uma ldgica parasitica na qual a produgdo de bens e servigos é

subordinada a uma nova arquitetura global de modificagdo de comportamento (ZUBOFF, 2021, p. 13)”".

7 Trata-se da atualizacdo de um jogo originalmente feito para uma plataforma antiga, para uma mais
nova.

8 Game developers leverage the contingent nature of games as software by continuously altering, extending,
and upgrading game content and functionalities, while simultaneously optimizing its monetization model.
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A maxima “tempo é dinheiro” apresenta duas grandezas distintas, mas no contexto de nossa
discussdo pode ser reafirmada, na medida em que podemos reescrevé-la: “(seu) tempo é (nosso) dinheiro”.
O tempo é o principal atributo que as empresas devem conquistar de seus consumidores e, quanto mais
abstrata for sua percepcdo, melhor. Anteriormente, essa maxima se enquadrava na clara divisdo entre
trabalho e lazer, ou seja, quanto mais rigor no controle do tempo livre, maior possibilidade de aumentar
a quantidade de capital acumulado. Tratava-se de uma visdo que ligava o tempo a produgdo de bens
tangiveis, em um cenario industrial de produtos em série. Ao reescrevemos a maxima, evidenciamos a
complexificacdo do cenario de producdo de bens e servicos. O pronome “seu” ganha importancia quanto
ao aspecto da individualidade, marcando o tempo como sendo de cada um e ndo de todos. Também
destaca uma unidade como produtora e consumidora ao mesmo tempo.

A emergéncia do stream enquanto fendmeno cultural contemporaneo e o processo
de plataformizagdo, portanto, reconfiguram a linha historicamente ténue entre jogar
e trabalhar. O que parece emergir é a consolidagdo de um modelo de negdcio —
uma plataformizagdo do jogo — em que plataformas chave (como Blizzard e Twitch)
estimulam os usudrios/consumidores a produzir uma grande e variada quantidade de
capital — afetivo, econémico, social, cultural, entre outros (FALCAO et al., 2020, p. 74).

A fim de dar concretude a hipétese acima, pensemos no contexto de alguns games. Os jogos
do género Battle Royale se tornaram um fendmeno de publico nos ultimos anos, tanto que as empresas
mais tradicionais do ramo vém, ano apds ano, tentando renovar o formato, lancando novas temporadas e
jogos. A mineragao de informagGes se faz importante neste tipo de negdcio. Como sdo jogos multiplayer
online com servidores espalhados por todo globo, a coleta de dados é fundamental para diagnosticar e
planejar estratégias comerciais, sempre na tentativa de capturar a atengdo dos jogadores que estdo na
concorréncia. Em todos os casos, quanto mais tempo dedicado aos jogos, tal qual nas redes sociais, mais
oportunidades para coleta de dados dos usudrios, assim como para exp6-los a mais acdes de marketing.

Fortnite (2017), por exemplo, € um game para maiores de 12 anos e adota uma paleta de sons
gue é condizente com a tematica cartunesca apresentada pelos graficos. O game esta sempre fazendo
parcerias com outras empresas para licenciar avatares/skins de personagens da Marvel Comics, DC
Comics e outras franquias. Tendo esse pano de fundo divertido, percebemos que os sons ndo guardam
a obrigatoriedade com o realismo presente em outros jogos do género. Hd maior permissividade na
exploracdo de timbres, que ainda podem absorver paletas sonoras de outros produtos, referentes as
constantes parcerias promocionais que o jogo faz.

Uma das principais caracteristicas do jogo sdo as dancinhas/gestuais, que podem ser adquiridas
na loja do game, utilizadas para provocar ou comemorar a eliminacdo de um adversario. Isto tornou-se
tdo popular que foram incorporados em diversos momentos fora do universo do jogo, abrangendo desde
jogadores de futebol comemorando seus gols reproduzindo as coreografias, até ticktokers e youtubers
que produzem contetidos para seus canais utilizando a mecanica do game. E comum também encontrar
videos no Youtube que desafiam o espectador a adivinhar a danga/gesto, a partir da musica tocada. Ou
seja, cada uma dessas coreografias possui uma assinatura sonora especifica o que, uma vez mais, reforga
a afetividade do jogador ao game por meio de sons.

Se Fortnite possui essa paleta sonora que capta a atenc¢do do jogador criando uma ambiéncia
sonica descontraida, um contraponto dentro deste mesmo género de game seria Call of Duty: Warzone
(2020). Indicado para maiores de dezoito anos, a ambiéncia sonora é diametralmente inversa a de Fortnite.
Os tracos graficos mais proximos a realidade, a presenca de armas que simulam versGes existentes e a
tematica de violéncia intensa exigem uma imersdo sonora mais dura e condizente com a visualidade e
tematicas envolvidas. As explosGes e os disparos sdo potentes, dignos dos registros historicos de guerra
ou de um filme de ag¢do. O jogador consegue dimensionar e sentir o impacto sonoro, em uma ténue linha
gue separa a experiéncia de algo traumatico e o satisfatorio.
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Memaoarias soOnicas

A participacdo das sonoridades na elaboracdo das identidades dos games podem recorrer,
também, a memdrias sonoras cultivadas pelos jogadores, em outras experiéncias ludicas ou ndo. Trata-
se de evocar direta ou indiretamente, sons que marcaram um dado acontecimento ou evento, de modo
que quem os escutam é imediatamente remetido a sons familiares e afetivamente elaborados. Sado
sonoridades com um duplo sentido, em que a marca e as lembrancas do jogador se misturam. Ao mesmo
tempo, constituem uma paleta que molda a identidade do game e sugere gatilhos que estimulam ag¢bes do
jogador. As memdrias sOnicas, portanto, sdo manipuladas de modo a caracterizar o jogo e, ainda, colaborar
na indugdo do estado do flow. O tempo estendido investido pelo jogador, considerando as dinamicas
de plataformizacdo e de coleta de dados, ampliam a exposicdo de marcas junto a incontaveis perfis
constituintes do publico do game, com os quais se pode promover uma série de acées de gamemarketing.

Um exemplo interessante é a constante disputa entre as franquias da série de jogos de futebol
FIFA (1993-2022) e Pro Evolution Soccer (1994-2022). A sonorizagdo vai para o além do que é esperado
em uma partida de futebol nos sons do chute na bola, do apito do arbitro, da torcida e da narracgdo.
Recorrentemente apelam para o emocional e, ano apds ano, essas franquias disputam os direitos de
reconstruir os campeonatos e usar suas assinaturas sonoras. Um que estd sempre em voga é a Champions
League e todo seu glamour bem representado pelo cldssico hino das transmissGes televisivas. Ter
a autorizagdo para colocar esta trilha no game é um diferencial que capta a atengdo do jogador pela
memdria afetiva.

As memorias sbnicas podem ser evocadas a partir de experiéncias outras como, por exemplo,
aquelas que representam eventos que sdo mediados tecnologicamente, como eventos esportivos diversos
transmitidos por canais de televisdo. Games simuladores de corrida automobilistica sdo um bom exemplo.
Titulos das franquias F1 (2000-2021) e Gran Turismo (1997-2017) ficam a todo tempo reproduzindo, de
modo mais fiel possivel, sons dos motores dos carros, afetando diretamente a gameplay, como em uma
troca de marchas, por exemplo. Tal como nos jogos de futebol, as franquias disputam os direitos para
reproduzir esses sons fidegnimamente, como direitos adquiridos de exploragdo de uma marca. Além
disso, escutamos nas transmissGes esportivas a comunicagdo equipe/piloto. Mas, no game, o jogador é o
piloto. Todas aquelas possibilidades antes somente experenciadas nas transmissées televisivas, passam a
ser a realidade do jogador. E sdo as mais diversas, desde uma mudanga de estratégia, a chamada para um
pit-stop, bem como o informativo da diferenga de tempo entre o jogador e seus adversarios. Tais aspectos

nao sdo apenas a ambiéncia sbnica, sdo a propria jogabilidade.

Leitmotiv e caracterizacao ludofuncional

Um outro modo que uma paleta sonora pode acionar uma memdria sénica é por meio de um
Leitmotiv,® recurso comum as producdes audiovisuais como filmes, séries, teledramaturgia etc. Jogos
recorrem ao mesmo artificio, mas, ao contrario dos produtos audiovisuais, sdo sons que podem solicitar
respostas ativas do jogador. A ideia do Leitmotiv nos games, em que musicas tensas sugerem perigo ou a
chegada a algum momento chave no progresso da gameplay evidenciam a dimensao funcional da paleta
sonora. “A criacdo de assinaturas sonoras especificas a classes de entidades de jogo permite ao game
designer utilizar os sons caracteristicos de modo funcional, oferecendo informagao para o jogador agir de
modo estratégico: eis 0 método que se propGe chamar de caracterizagéo ludofuncional” (MENEGUETTE e

9 Um Jeitmotiv € um tema ou motivo musical associado a uma determinada pessoa, objeto ou ideia do
drama. A associagdo € criada mediante a exposicdo do /eitmotiv (geralmente na orquestra) no momento
da primeira aparicdo ou referéncia ao objetivo ou tema em apreco e mediante a sua repeticdo a cada
ulterior aparigdo ou referéncia (GROUT e PALISCA, 2007, p. 647).
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BASBAUM, 2016, p. 662).

Os aspectos ludofuncionais sdo interessantes para reafirmarmos, uma vez mais, a politica das
affordances: mecanicas aurais inseridas nos games para poder gerar respostas sensoriomotoras, ou seja,
o jogar depende da percepgdo ativa desses estimulos para seguir em busca de fruigdo e éxito. Por mais,
que o jogador sinta liberdade em suas a¢des, sdo nessas camadas do sound design que as empresas mais
uma vez afirmam seu controle invisivel e o poder de ditar as dinamicas da jogabilidade.

Voltando a Fortnite e Call of Duty: Warzone, quando pensamos nas mecanicas dos sons, ambos
games apresentam semelhancas. Elas aparecem quanto aos aspectos ativo dos efeitos provocados pelas
sonoridades e o que passa a ter importancia sao os gatilhos sensoriais. Os timbres usados, em si, passam
para um segundo plano, ou seja, pouco importa se o som das armas, explosGes ou veiculos é mais realista,
agudo ou grave. Mas, sim, se estes sdo capazes de gerar estimulos no jogador, para que ele possa agir
de maneiras especificas que sejam condizentes com o que o game propde; ou ainda, recrutar memdorias
sensoriais que fazem parte de uma linguagem sGnica comum aos jogos.

Como pode-se perceber, essas mecanicas estdo ligadas a questdo da modulagdo da escuta e da
adaptacdo do jogador as mecdnicas de som dos games. Isto é uma relagdo de sensorialidade/afetividade.
Sd0 processos aos quais 0os corpos sdo submetidos, em que a sensorialidade é uma resposta ressoante do
corpo aos estimulos e as circunstancias do ambiente a qual é submetido. Trata-se, portanto, no contexto
dos games, do resgate de memorias sensério-motoras e mesmo de sentimentos, como vimos com as
memodrias sbnicas, que quando percebidas, suscitam respostas do jogador diante das sonoridades. Ou
seja, a sensorialidade trabalha ndo s6 como uma espécie de memaria ndo consciente e corporal que sabe
o que significam para o corpo certos estimulos, como sabe, também, como atuar diante destes mesmos
estimulos, conforme o contexto (PEREIRA, 2006, p. 98). Ja as afetividades sdo relativas a capacidade de

atualizagdo das materialidades corporais a novas mensagens, ambiéncias e estimulos.

Observa-se, assim, que, mesmo que um corpo nao tenha sensorialidades adequadas
para apresentar respostas e acOes satisfatorias frente a uma determinada mensagem
em um dado contexto, este corpo podera iniciar um movimento de transformacao
das suas sensorialidades ja no momento em que expde este mesmo corpo aos
novos estimulos/contextos. Esta operacgdo de exposicdo do corpo a novos estimulos/
contextos, sendo continuamente repetida, podera gerar todo um conjunto de
transformagdes neurais que, por sua vez, podera resultar em novos padrdes de
percepcdo e de resposta, mais adequados, frente as mesmas mensagens que
deflagraram todo este processo, em relagdo as quais, outrora, o corpo respondia de
forma menos precisa (PEREIRA, 2006, p. 99).

Logo, no contexto deste trabalho, essa relagdo afetividade/sensorialidade refere-se ao aprendizado
de determinados sons que influenciam a tomada de decisGes. Sdo situagdes como: dimensionar a distancia
do inimigo ao escutar um som de disparo ou o ruido de um motor de veiculo; entregar sua posi¢cao ou
perceber a presenca de outro jogador pelo som dos passos; ou mesmo escutar uma granada que caiu perto
de vocé para ter a oportunidade se esquivar. Alguns games compartilham essas causas e consequéncias.
Da mesma forma, jogadores esperam encontrar nos games essas perguntas e respostas. E uma via de
mao dupla que as empresas identificam as possiveis lacunas de acdo, para se aproveitar e alcangar seus
objetivos, como veremos a seguir. Mas, ao mesmo tempo, essa linguagem comum faz-se importante
como fator de coesdo para jogadores com experiéncia em vdrios jogos. Costumeiramente, eles saem na
frente dentro de um cendrio competitivo, por possuirem em seu repertdrio sensorial audibilidades melhor
adaptadas.

Se no game design hd um consenso de uma linguagem, de tempos em tempos, novidades
aparecem e sdo introduzidas aos poucos até se tornarem o padrdo. Gatilhos que criam novas mecanicas
de gameplay sao introjetadas, ou seja, satisfaz o conforto do jogador acostumado com aquele padrdo,

mas da algo novo, que é conveniente a empresa.
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Um exemplo que vem a mente é a mecanica de air drop'® dos games Battle Royale. Ela ficou
popular em PUBG (2016), o sucesso que vem puxando essa fila de titulos do género. O som do air drop
geralmente é percebido por um blip blip, que toca em momentos especificos da partida, seguidos pelo
som de um avido. E uma mecanica que coloca a disposi¢do dos jogadores, cargas jogadas de paraquedas
com os melhores itens do jogo pelo mapa. Esta é uma das estratégias que Tristan Harris (2016) identifica
como sendo uma das a¢des das empresas para sequestrar a mente do usuario.

Se vocé quer maximizar o vicio, tudo o que designers de tecnologia precisam fazer é
linkar uma agdo do usuario (como puxar uma alavanca) com uma recompensa variavel.
Vocé puxa uma alavanca e imediatamente recebe ou uma recompensa sedutora (um
match, um prémio!) ou nada. O vicio é maximizado quando a taxa de recompensa é
variavel no seu maximo (HARRIS, 2019 [2016], sem paginagdo).

A mecanica de air drop tem diversos riscos atrelados para o jogador. Primeiro: trata-se de uma
informagdo aberta para todos no game e, assim, varios jogadores darao atengao a ela. Segundo: o jogador
ao perceber a carga lancgada, caso tenha o desejo de obter os itens, tem de ir ao encontro dela. Terceiro:
neste percurso pode-se encontrar outros jogadores, assim terd de disputar a recompensa. Quarto: ao
chegar no local de coleta, alguém pode ja ter pego os itens, e trata-se, agora, de uma emboscada, um lugar
vulneravel, visivel a aqueles que por ventura estejam marcando o ponto. Quinto: sdo muitas varidveis que
um simples blip blip pode causar, e sé as quatro anteriores ja demostram a riqueza deste exemplo, para
0 que estamos querendo levantar. Se o objetivo do jogo é colocar os oponentes uns contra os outros e o
ultimo que sobrevive é o vencedor, nada melhor do que criar atrativos no game para forgar os jogadores
a se encontrar e movimentar o fluxo de agao na partida. A importancia disso tudo para o argumento
gue estamos desenvolvendo estad em atrelar a escolha ao risco, pratica comum dentro de uma economia
neoliberal. Corre o risco quem quiser, mas ao fazé-lo, maiores recompensas podem ser alcangadas.
Perceba como a empresa exerce seu dominio sob os jogadores ao colocar recompensas variaveis, que
no caso, sdo acionadas por estimulos sonoros. Assim como um caga-niquel tem sonoridades préprias, da
faléncia a riqueza, que prendem a atenc¢do de quem aposta, a tentagdo de que pode ter algo imperdivel
em um drop air, contribui da mesma forma para o encaminhamento fluido da partida. Perceba como tais
acGes sdo acionadas no jogo, através de uma notificagcdo sonora abrupta e persuasiva, que muda o rumo
da estratégia tragada anteriormente.

Consideracoes finais

Concluimos que o cerne do que conceituamos como uma politica das affordances, visa a promogao
da identidade dos jogos e marcas e o interesse em despertar o estado de flow no jogador. Argumentamos
gue esta estratégia de suspensao da percepgao temporal, inserindo o jogador em uma pratica imersiva,
converte o tempo de gameplay numa maior exposi¢cdo as marcas envolvidas. Além disso, permite as
empresas a coleta de dados, o que atrela os jogos as praticas modernas do capital de informacdo. Trata-se,
portanto, de dinamicas de trabalho, produtos, plataformas, mercados, modos de percepgao e afetacOes
gue tem nas sonoridades um importante elemento que contribui para amalgamar esse complexo cenario,
gue opera juntamente a outros diversos elementos, tais como: algoritmos, inteligéncias artificiais, avancgos
tecnoldgicos nos hardwares e aumento das capacidades graficas nos jogos. Enfim, caracteristicas materiais
das quais uma politica das affordances se aproveita para arquitetar as estratégias a serem alcancgadas

dentro da complexa economia financeira e de atengdo, que ndo para de se transformar, se adaptar, se

10 Tal qual uma entrega de cargas militares, em que um avido solta suprimentos presos a paraquedas,
em regiGes onde ndo poderia pousar, tal mecanica ocorre nos games da mesma forma. Geralmente, tal
entrega € controlada pela inteligéncia artificial, que pode soltar a carga em qualquer parte do mapa de
jogo. A caracteristica principal desta mecanica é fornecer itens exclusivos/raros, que oferecem vantagem
ao jogador e geralmente ndo sdo encontrados de outra forma.

12



Contracampo, Niterdi, v. 40, n. 3, set/2021-dez/2021, pp. 01-15, 2021

complexificar, sempre em busca de mais eficiéncia/lucros.

Como vimos na conceituagdo de Nieborg e Poell (2018) o fato de os games serem softwares
inseridos dentro deste novo paradigma informacional, caracterizado pela plataformizagao dos conteddos
culturais, permite a constante atualizacdo e remodelacdo dos produtos. Sdo as nuances de um capitalismo
operacionalizado pelos algoritmos em que toda coleta de dados sempre é positiva. Mesmo criticas
negativas de jogadores permitem que as empresas atualizem seus produtos, readequando-os de modo a
tornd-los satisfatérios ao usudrio.

Enfim, sdo dindmicas que movimentam um mercado de cifras estrondosas que cresce continua e
aceleradamente, deixando dentre outros efeitos, a hiperestimulagdo de mentes e corpos, que, cada vez
mais, necessitardo de intensa excitacdo para terem sua atencdo capturada. O que as sonoridades e os
games atenderdo prontamente, fechando um ciclo afetivo-cognitivo-comercial (quase) inabaldvel. Cabera
aos estudiosos dos games, em suas diferentes dimensdes, das midias, das dindmicas neuromidiaticas e de
campos afins se reunirem para avangar sobre a brecha deixada por este quase, construindo resisténcias,
planejando embates e propondo pontos de fuga e audibilidades outras, capazes de emperrarem o ciclo em

questdo. Que o presente artigo possa ser mais uma voz a ecoar o chamamento para esta urgente reunido.
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