= GOVERNO DE
Cetro Paura Souza 4 o s NSSAO PAULO

Faculdade de Tecnologia de Americana
Curso Superior de Tecnologia em Desenvolvimento de Jogos
Digitais

TRILHA SONORA PARA JOGQOS DIGITAIS

JOSE GABRIEL GRECCO

Americana, SP
2011



= GOVERNO DE
Cetro Paura Souza 4 o s NSSAO PAULO

Faculdade de Tecnologia de Americana
Curso Superior de

TRILHA SONORA PARA JOGOS DIGITAIS

JOSE GABRIEL GRECCO

gabriel_grecco_8@hotmail.com

Trabalho de Conclusé&o de Curso
desenvolvido em cumprimento a
exigéncia curricular do Curso Superior
de Tecnologia em Desenvolvimento de
Jogos Digitais, sob a orientagéo do
Prof. Me. Cleberson Forte.

Area: Jogos Digitais

Americana, SP
2011



BANCA EXAMINADORA
Prof. Me. Cleberson Forte (Orientador)

Prof. José William Pinto Gomes

Prof. André Dias



AGRADECIMENTOS

Gostaria de agradecer primeiramente aos meus pais e familiares que me
apoiaram durante todo o curso da faculdade e também no desenvolvimento desta
monografia, meu professor e orientador Cleberson Forte, pelo excelente apoio, pelas
sugestdes, dicas e correcdes durante o desenvolvimento do trabalho, e aos colegas

de faculdade que também contribuiram de certa forma nesta jornada.



RESUMO

Desde a introducdo do &udio nos jogos, a atividade de jogar tornou-se muito
mais interessante, prazerosa e imersiva. O fato de haver uma mausica, sons de
ambiente e efeitos de ambiente, tornou a experiéncia algo mais préximo do real.
Esta monografia expde como é feito o desenvolvimento de trilhas sonoras para jogos
digitais, comparando duas ferramentas de gravacdo para expor quais Sdo suas
funcionalidades, pontos positivos e negativos e assim indicando qual a melhor

ferramenta a ser utilizada em determinados casos.

Palavras Chave: Trilhas Sonoras, Jogos Digitais, Sonar, Audacity



ABSTRACT

Since the introduction of audio in games, the activity of play became much
more interesting, enjoyable and immersive. The fact that a song, sound environment
and environmental effects, made the experience something closer to real. This
monograph sets out how is the development of soundtracks for digital games,
comparing two recording tools to expose what are their features, strengths and

weaknesses and thus indicating what is the best tool to be used in certain cases.

Keywords: Soundtracks, Digital Games, Sonar, Audacity.
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GLOSSARIO

Synth Instrumento eletrdnico capaz de produzir sons em diferentes

frequéncias sonoras.

VST Plug-in de audio desenvolvido pela Steinberg

RATS Plug-in de audio desenvolvido pela Real Time

Clip Pedaco de uma faixa de audio

Plug-in Incremento em algum software

Stéreo Reproducédo de audio em dois canais distintos

Sampler Equipamento que armazena sons pré-gravados, que podem ser

reproduzidos posteriormente

MP3 Formato de arquivo de audio comprimido

WAV Formato de arquivo de audio utilizado pela Microsoft e IBM

AIFF Formato de arquivo de audio utilizado pela Apple

AU Formato de arquivo de audio utilizado pela Sun Microsystems
DLL Formato de arquivo Windows (Data Link Layer)

NES Videogame popular da Nintendo

KHz Unidade de frequéncia no caso, quilo-hertz

NPC Personagem néo controlavel de um jogo, que geralmente ajuda o
jogador

Fita DAT Fita magnética usada para gravar dados, geralmente de servidores ou
audio



1 INTRODUCAO

Com a evolucdo dos jogos digitais, a exploragdo dos recursos audio e visual
foram se aprimorando cada vez mais. Os préprios jogadores foram ficando mais
exigentes quanto a gama de efeitos e novidades dos games. Assim como O
desenvolvimento grafico e funcional do jogo, a sonoridade dos jogos também evoluiu
muito. Nos primérdios dos jogos digitais, 0s recursos disponiveis eram compativeis
com a tecnologia de seu tempo, que voltava para o desenvolvimento visual da
aplicacdo. A tecnologia do audio digital ainda estava em desenvolvimento (Marks,
2001).

Na década de 70, ndo havia ainda o profissional de audio para games, a
criacdo musical geralmente era feita pelo proprio desenvolvedor, sem nenhum
conhecimento técnico na é&rea, assim como Schafer (2009) comenta sobre o

assunto.

O audio para games na década de 1980 era limitado pelo hardware a ruidos
eletrbnicos, ou seja, tudo o que se tinha em maos para o desenvolvimento sonoro
eram variacdes de ruido baseado na sintese por modulacao de frequéncia (FM), que
altera as ondas sonoras através de algoritmos. Esta tecnologia ndo era muito

atrativa e envolvente, mas era o que se dispunha na época (Novak, 2010).

Devido a crescente da area de jogos, o audio em jogos tomou maior
importancia, dando ao jogador uma imersao mais profunda nos jogos, cada vez mais

durante a evolucdo tecnoldgica. Assim como Novak (2010) possui a mesma Visao:

“O audio pode ser extremamente importante para a atmosfera do
game, tanto para definir o clima como para altera-lo. Pode-se usar
audio para fornecer indicagbes sonoras ao jogador, intensificar sua
satisfacdo e aumentar a qualidade de um game. Embora os
elementos graficos atraiam o jogador para a cena, o audio exerce um
efeito imersivo ao jogador que raramente € obtido somente com
graficos.” (Novak, 2010, p. 272)

Com a evolucéo da tecnologia, comecou-se a explorar as tecnologias, 8-bits,

16-bits, 32-bits e até o mais apurado 64-bits, sendo possivel que hoje ndo seja facil



a tarefa de distinguir a diferenca entre um som puramente analégico e um som

digital devido a essa evolugao (Marks, 2001).

Além da evolucao de qualidade de processamento do audio, veio a novidade
dos dois canais de som, conhecidos como Stéreo. Atualmente ja existem jogos que
suportam a tecnologia que distribui 0 som em sete canais independentes (Novak,
2010 ; Marks, 2001).

Este trabalho estda dividido em sete capitulos, que pretende mostrar a
problemética enfrentada no desenvolvimento sonoro de jogos de pequeno porte,
onde geralmente as trilhas sonoras sao feitas sem muitas informacdes de como
deve ser feita a trilha, qual a duracéo, qual sera a interacdo, que tipo de personagem
sera entre outras dificuldades que o desenvolvedor encontra que sera exposto mais

adiante.

Compor trilhas para um jogo digital parece um trabalho facil, mas apenas
quando o desenvolvedor comeca seu trabalho que enxerga o tamanho da
dificuldade. Uma das grandes davidas é qual ferramenta utilizar, pois no mercado de
audio, ha uma grande variedade de softwares disponiveis para todos os tipos de

trabalhos, desde o mais simples e gratuito até o mais completo e proprietario.

Baseado neste fato, esta monografia pretende expor as funcionalidades de
dois softwares conhecidas no mercado. Os softwares escolhidos para de criacdo de
audio foram o AUDACITY e o SONAR, o primeiro gratuito e o segundo proprietario.
Os dois softwares apesar de terem as mesmas fungdes, sao diferentes e tem
particularidades, que estdo descritas no quinto capitulo. Para o0 pequeno
desenvolvedor, ferramentas gratuitas sdo a primeira alternativa palpavel, pois
geralmente sdo de utilizacdo simples e tem um resultado satisfatorio. Por outro lado,
a ferramenta proprietaria apesar de ter o fator do investimento financeiro, € mais
completa e indicada para trabalhos de maior complexidade, onde a qualidade sonora

€ mais exigente.

Primeiramente, o segundo capitulo expde como foi a evolucdo do emprego do
audio nos jogos digitais e nos computadores, ou seja, visa expor qual foi a trajetoria

da tecnologia para chegar ao que temos em maos para o trabalho hoje em dia.



O terceiro capitulo explora as ferramentas do mercado, explicando a
problemética entre os softwares gratuitos e pagos. Seguindo os subitens do capitulo,
uma breve explicacdo sobre o profissional de audio e como é feita producdo de

trilhas para jogos.

O quarto capitulo é composto pela exposicdo dos softwares Sonar e Audacity,
explicando o porqué do uso de cada software e dando uma visdo geral e expondo
suas funcionalidades para um melhor entendimento da propriedade funcional de
cada software pelo desenvolvedor.

O contraste entre estes dois softwares esta descrito no quinto capitulo, que
tira as duvidas do desenvolvedor que pretende utilizar uma das ferramentas
explicadas, explorando seus pontos principais e assim pretendendo indicar o

software mais satisfatério levando em conta o tipo de trabalho a ser feito.

No sexto capitulo, € exposta uma tabela contendo todos os pontos fortes e
fracos apontados no capitulo 5, para a melhor visualizacao destes pontos. Com base
nesta tabela, foi elaborada algumas perguntas e respostas que poderdo ajudar na
escolha do desenvolvedor.

Portanto, o objetivo é tentar indicar ao desenvolvedor qual dos dois softwares
deve ser utilizado através de um comparativo que pretende auxilia-lo na escolha
entre os dois softwares, alguns tipos de trabalho serdo descritos e o porqué do uso

de cada software. Este detalhamento esta descrito no sexto capitulo.



2 O EMPREGO DO AUDIO NOS JOGOS DIGITAIS E NOS COMPUTADORES

A ewvolucdo do audio nos jogos foi algo que significativamente mudou a
experiéncia do jogador, de simples “bips” até melodias orquestradas com até sete

canais independentes (Morimoto, 2007).

Os jogos passaram a ter uma necessidade basica de uma boa trilha sonora
desde a evolugcdo e emprego do mesmo em jogos classicos. Sera que quando
jogamos o famoso Super Mario World da Nintendo sem suas famosas trilhas sonora,
0 jogo ainda sim continua envolvente e imersivo? Sem duvida a resposta é ébvia, o
jogo perde toda sua graca e envolvéncia, assim como aconteceria 0 mesmo em
filmes, animacdes, novelas etc. Claro que ndo apenas a trilha € importante, mas
também os efeitos sonoros, que sdo ponto chave para destaque de todas as acdes

do jogador.

Atualmente, alguns jogos tém a associacdo direta com a musica, que sem
esta é impossivel jogar, este é o caso dos jogos Guitar Hero, Rock Band, onde o
jogador joga com instrumentos como guitarra, bateria, que simulam o ato de tocar o
instrumento original, e para isso € necessario ouvir a musica, para encaixar o tempo

da musica com o tempo das notas que aparecem no jogo.

2.1 Aevolucdo do audio

Desde a primeira fase dos bip s e ruidos eletrénicos, a primeira grande
evolucao foram as placas de som. Para os usuarios do computador ndo bastavam
apenas ruidos e bip s, eles queriam mais tecnologia sonora, e é claro que a industria

de placas de som rapidamente evoluiu e surgiram as primeiras.

Uma placa de som conhecida pelos usuarios que acompanharam esta
transicdo € a AdLib em 1987, uma placa de sintese FM, que para sua época era
muito avangada em relacao as tecnologias existentes. Hoje em dia ndo

impressionaria a ninguém (Martins, 2010).

A evolucéo tecnologia seguiu, iniciando a “guerra” tecnologia de placas de
som, surgiram muitas novas placas, como a Roland LAPC-l e MT-32 em 1988 que ja

tinha um perfil para profissionais de dudio. Em 1991 surgiu a Gravis UltraSound


http://en.wikipedia.org/wiki/Roland_LAPC-I
http://en.wikipedia.org/wiki/MT-32
http://en.wikipedia.org/wiki/Gravis_Ultrasound

(GUS) que ja permitia som de alta-qualidade (samples) em 32 canais. Entédo logo
depois, surgiram as placas que ja tinham qualidade sonora de CD de audio, que
encerrou a disputa pela qualidade sonora entre as produtoras de placas de som
(Martins, 2010).

Hoje em dia as placas de audio ja vém integradas na placa méae, e sua

qualidade é mais que o suficiente para proporcionar um som de boa qualidade.

ApoOs a qualidade sonora se estabelecer nos computadores, a primeira
evolucao significativa, foram as caixas de som com configuragcéo “2.1”, que
reproduzia um som estéreo. Além disso, algumas caixas de som ja acompanhavam

um sub-woofer, para reproduzir sons mais graves (Morimoto, 2007).

Com a necessidade da criacdo de novas techologias, surgiu a tecnologia os
sistemas de som com quatro canais, dois posicionados a frente e dois atras, para
dar a sensacao de audio em mais dimensdes. J4 é possivel encontrar sistemas de
Home Theather com até sete canais independentes a precos acessiveis. (Morimoto,
2007)

2.2 Som Analdgico e Digital

Os sons que ouvimos sdo ondas que se propagam pelo espago até nossos
ouvidos que reconhecem as vibracGes e transformam em impulsos nervosos que
sdo enviados até nosso cérebro. J4 o som digital, é caracterizado por possuir ondas
sonoras “quadradas”, ou seja, todas as ondas sonoras sdo mapeadas em codigo
binério, que sdo reconhecidos pela placa de som e chegam até uma caixa de som e

sao reproduzidos (lzecksohn, 1998).

Thomas Edison foi o criador do primeiro gravador analdgico em 1877. O
fondgrafo possui um mecanismo onde o diafragma do aparelho vibra e com esta
vibracdo s&o criados sulcos em um cilindro de estanho que deve ser girado pelo
operador que fala ao bocal que leva o som ao diafragma. Para ouvir a gravacao, 0s
sulcos gravados no estanho eram “lidos” pela agulha do equipamento, e assim o
som era reproduzido. Posteriormente seu fonografo foi aperfeicoado por Emil
Berliner que produziu o gramofone, que possuia 0 mesmo mecanismo, usando uma

agulha e um diafragma, mas a leitura era feita em discos com sulcos com trilha em



espiral (padréao utilizado no disco de vinil) que facilitou muito a produgéo dos discos.
(Brain, s.d.)

Assim como sao gravados os sulcos no estanho no fonégrafo e nos discos de
vinil na forma analégica, na gravagéo digital o conceito ndo € muito diferente, pois as
vibracdes que seriam gravadas em forma de sulco no disco sao transformadas em
um gréfico digital com milhares de pontos marcados por segundo, de acordo com a

variacao da onda sonora, assim como pode ser visto na imagem (lzecksohn, 1998).

1.0
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Figura 1 - Amostra de audio digital (Audacity, 2009)

2.3 Polémicaentre qualidade sonora analdgica e digital

Discussdes sobre gravacdes analbégicas e digitais sdo comum no mundo
musical, pois ha profissionais que apontam pontos positivos em sua midia preferida

e vice-versa, gerando uma divergéncia de preferéncias.

Pessoas que tem mais afinidade com a gravacao de audio digital, alegam que
a gravacao analégica esta sujeita a ruidos, o que ndo ocorre na digital, jA que o
conversor DA transforma em sinal elétrico os dados analdgicos captados (Izecksohn,
1998).

Do outro lado, os amadores de gravacao analdgica, se queixam da falta de
“calor” do audio digital, alegando que as gravagdes analdgicas, feitas em maquinas
de rolo, ttm a capacidade de gravar com timbres de qualidade superior (Izecksohn,
1998).

Em questbes de midia, hd a discussédo entre a qualidade do vinil e do CD.
Tecnicamente o som analégico é superior, pois consegue traduzir com maxima
perfeicdo todo o espectro e principalmente sua complexidade. Ja o CD, é barato em

relacdo ao vinil e tem uma qualidade sonora aceitavel (Sabbatini, s.d.).



Sabe-se que o som final de gravacbes em sua maioria € digital, ou seja,
reproduzido em CD, TV, radio, o que faz do 4udio digital algo facil de ser transmitido
e transportado. O audio digital e 0 analégico tém qualidade equiparaveis que ndo ha

como decidir qual é a melhor, pois esta escolha fica estritamente a critério do

profissional (Izecksohn, 1998).



3 PRINCIPAIS FERRAMENTAS UTILIZADAS PARA CRIACAO DE AUDIO

No mercado de edicdo, gravagcao e mixagem, existem muitos softwares
proprietarios. A escolha ndo é simples, pois além de suas fun¢cbes basicas, cada um
possui funcionalidades extras que cada profissional pode se identificar mais, dizer
que um é melhor e o outro € pior ndo é a questdo aqui, pois sem davida a melhor

ferramenta é aquela que atende ao que o profissional deseja.

Nesta monografia foram utiizados o Sonar e o Audacity, mas o
desenvolvedor deve pesquisar entre outras ferramentas para encontrar com qual
mais se identifica. Assim, seu trabalho ficarA mais confortavel e produtivo. Os
proximos itens expdem algumas ferramentas de producdo, edicdo e mixagem

musical famosas no mercado.
3.1 Fruity Loops

Ha 12 anos no mercado o software que estd em sua décima versao, com
muitos aperfeicoamentos. O Fruity Loops € um dos softwares mais populares entre
os softwares de producdo musical, principalmente entre os produtores de mdusica
eletronica (FL Studio, 2011b).

Entre os formatos aceitos no software estdo: WAV, plug-ins (VST e DX) ou
instrumentos MIDI. Estes podem ser exportados nos formatos WAV, MP3, OGG ou
MIDI sem complicacdes. Os plug-ins VST e VSTi podem ser instalados de forma

simples podendo ser utilizados com qualidade até 64 bits (FL Studio, 2011a).

O software possui quatro opcdes de distribuicdo: Express, Fruity, Producer,
Signature (FL Studio, 2011a).

No site oficial do Fruity Loops é possivel encontrar uma versdo Demo do
software para testar suas funcionalidades que incluem os plug-ins de instrumentos e
efeitos, salvar projetos feitos no software, além disso, a exportacdo de projetos para
arquivos WAV, MIDI, MP3 e OGG (FL Studio, 2011b).



3.2 Pro tools

A ferramenta desenvolvida pela empresa Avid possui duas versdes, uma
profissional e uma bésica. Esta ferramenta € mundialmente conhecida e utilizada por
nomes famosos do mundo da gravagdo, mixagem, edicdo e masterizacdo. Sua
interface é semelhante aos outros softwares de mercado, como pode ser visto na

figura abaixo.

Figura 2 - Pro Tools (Avid, s.d.)

Segundo Roos (2011) O Pro Tools é um dos raros exemplos de tecnologia
gue domina completamente um setor. Todas as empresas de producdo profissional
de som de estudios de gravacdo a estudios de poés-producdo de som utilizam
sistemas Pro Tools.

O software ndo é de baixo custo e tem usabilidade mais dificil se comparado
com o0s outros softwares do mercado. Mas por outro lado, este é o mais bem

conceituado e utilizado e estavel software do setor (Roos, 2011).

Em comum com o Audacity e o Sonar, o software ja acompanha alguns plug-
ins de reverb, delay, equalizadores, etc. Plug-ins e instrumentos virtuais sdo aceitos

apenas em versoes RTAS (Guiotto, 2008).

Plug-ins VST (Virtual Studio Technology: Tecnologia de Estudio Virtual), ndo
funcionam no Pro Tools, mas ha formas de converter o plug-in de VST para RTAS
(Real Time AudioSuite). O software Fxpansion VST to RTAS Adapter pack faz a
conversdo do plug-in para que seja aceito (Beauchamp, 2011).


http://hsw.uol.com.br/framed.htm?parent=pro-tools.htm&url=http://entertainment.howstuffworks.com/recording-studio.htm
http://hsw.uol.com.br/framed.htm?parent=pro-tools.htm&url=http://entertainment.howstuffworks.com/audio-post-production.htm
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O Pro Tools, foi utilizado na edicdo do audio do jogo Medal of Honor, segundo

a nota do site FilmSound.

Segundo FilmSound.org (2011, traducdo nossa), Dois dos titulos ja ganharam

o Academy of Interactive Arts and Science Awards de melhor design de som.

Todos os sons de armas foram gravados com 12 microfones de diferentes
distancias utilizando as armas da época, utilizadas no jogo. Todos os sons foram

gravados em fitas DAT e posteriormente passados para o Pro Tools para edi¢éo.

3.3 Cubase

O Cubase € um software desenvolvido pela Steinberg lancado em 1990, que
tem funcionalidades de gravacao, edicdo, mixagem e composi¢ao. Atualmente o
software esta na versao numero 6, que estad sendo lancada para Mac e Windows
(Steinberg, 2011).

No final dos anos 90 os desenvolvedores lancaram o Cubase VST que
permitia que plug-ins de efeitos digitais fossem utilizados para a edicéo de trilhas de
audio. Em pouco tempo, também foram lancados os primeiros instrumentos virtuais,

o primeiro foi o sintetizador Neon (Guiotto, 2008).

O software é bem semelhante ao Sonar tanto em interface, quanto em
funcionalidades, como pode ser visto na Figura 3. Seus pontos fortes sdo a
facilidade de trabalhar com MIDI, o padrdao VST com todos 0s seus instrumentos
virtuais e plug-ins gratuitos, o que facilita muito na composicao de trilhas digitais
(Guiotto, 2008).

Figura 3 - Cubase (Steinberg, 2011)



11

Segundo Guitto (2008), O Cubase tem custo menor que o Pro Tools, e
destacam-se a facilidade de trabalhar com MIDI, o padrdo VST com todos 0s seus
instrumentos virtuais e plug-ins gratuitos e a compatibilidade com Rex files, que

permitem mudar o BPM dos arquivos de 4udio automaticamente.

Entre suas funcionalidades estdo, controle de entonacdo e correcéo
automatica de escala de grava¢fes vocais, que ajusta automaticamente o timbre da

voz, além uma série de aperfeicoamentos adicionais (Guiotto, 2008).

3.4 Ferramentas profissionais e gratuitas, qual utilizar?

Ha uma vasta variedade de softwares para todos os tipos de utilizacdo, desde
0 mais simples que apenas grava e edita as faixas, até a utilizacdo de instrumentos

virtuais, efeitos, ou ainda edicédo do audio de videos.

O compositor e designer de som e escritor do livro “The Complete Guide to
Game Audio” Aaron Marks apud Novak (2010, p. 276), comenta que “Ter um bom
programa de audio € essencial, sem ele vocé ndo conseguira dar conta do trabalho”.
Aaron utiliza o Sound Forge como software principal, além disso, também utiliza os
programas Wavelab e Goldwave por possuir alguns recursos exclusivos (Novak,
2010).

Leenie Moore é um renomado compositor, que ja compds musicas para o
jogo “Lord of the Rings: War of the Ring”, quando questionado sobre qual software
utiliza, o compositor diz que utiliza o Cubase SX (desenvolvido pela Steinberg) em
um PC e trés PCs com o Gigastudio, SoundForge, SawPro (editor semelhante ao
ProTools), além de milhares de bibliotecas de samplers (Lennie Moore apud Novak,
2010).

A discussado sobre os softwares gratuitos e proprietarios, ndo é algo que se
limita aos softwares de producdo de audio. Esta discussdo se encaminha desde a
entrada do Sistema Operacional Linux, que tem seu conceito totalmente inverso aos

softwares proprietarios (Pereira, 2010).

O Linux é o software livre mais conhecido e tém suas vantagens, como custo

menor, menor obsolescéncia, e maior disponibilidade ao usuario. Ja o Windows,
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software proprietario mais conhecido, e tem suas vantagens como ampla difuséo,
muitos usuarios com conhecimento, e facilidade de manutencdo (Bressan e
Giacomini Filho, s.d.).

Do lado dos softwares proprietarios, para entendermos o fato de seu valor,
podemos fazer uma analogia com um medicamento, pois ha um grande investimento
de uma equipe para pesquisar e desenvolver este medicamento, seu valor é relativo
ao trabalho feito para seu desenvolvimento, e assim € com os softwares. Os
softwares proprietarios sem duvida sdo mais completos e avancados que o0s
gratuitos, pelo fato de haver muitas pesquisas para e investimento de grandes
equipes para o desenvolvimento do software. O desenvolvedor precisa de uma
motivacdo, e muitas vezes o dinheiro € algo de grande importancia e que o motiva,
nem sempre a motivacdo apenas da ideologia de fazer um software livre o motiva
(Bassi, 2008).

Pelo outro lado, o software livre ou gratis, tem o conceito de disseminar
informacgdes, com o codigo aberto, para que outras pessoas possam fazer melhorias
no mesmo e assim contribuir com o desenvolvimento. E além € claro do custo zero
(Campos, 2006).

Para o desenvolvedor de audio para jogos de pequeno porte, este fato é
muito importante, pois geralmente os recursos financeiros sdo escassos, e 0 tempo

para conhecimento em uma ferramenta complexa é curto.

O investimento em um software proprietario pode ser muito vantajoso, pois
uma vez investido, o desenvolvedor terda uma ferramenta para todos os trabalhos
futuros. As ferramentas disponiveis em um software proprietario em sua maioria sao
muito mais completas, e o resultado final provavelmente sera mais satisfatério, além

do suporte oferecido, que geralmente ndo existe nos softwares gratuitos.

3.5 Oprofissional de audio de jogos

Os compositores de trilhas para audio de jogos digitais, em sua maioria,
comecaram sua carreira como musicos em bandas, assim como Bill Brown apud
Novak (2010), Rich Ragsdale apud Novak (2010), Iwadare (2010). Posteriormente

acabaram entrando para o mundo das trilhas de 4udio através de empresas que
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buscavam musicos para composicdo de suas trilhas para os jogos. Estes ainda em

sua maioria também compdem para trilhas sonoras de filmes, animes e até participar

de bandas em paralelo com as produgdes.

3.5.1 Compositores de renomados na area de audio para games

Noriyuki Iwadare: Se envolveu em muitas bandas quando esteve em sua
época de universidade, e posteriormente passou a compor musicas para
jogos. O compositor gosta de musica classica e também é fa das trilhas da
série Star Wars. Ganhou Varios prémios com sua composicdes, destaque
para o Best Game Music Award para Lunar: The Silver Star (Mega Drive)
em 1991 e em 1998 o prémio Best Game Music award para Grandia
(Sega Saturn) (lwadare, 2010).

Motoi Sakuraba: E conhecido por suas obras em “Valkyrie Profile” e as
séries “Star Ocean” e ‘Tales of”. O Compositor que tem como hobby
colecionar equipamentos de audio, jA& teve uma banda de rock
progressivo, fato que anos depois se tornou caracteristico em suas
composicdes. Motoi participou ainda da composi¢ao dos jogos Mario Golf,
Mario Tennis e Golden Sun. Recentemente em 2007, foi convidado para
contribuir com as trilhas de Super Smash Bros Braw (Biographybase,
2011).

Yoko Kanno: Tecladista e compositora muito conhecida no Japao por
seus trabalhos em animes, seriados e alguns filmes. Sua caracteristica
principal é seu trabalho experimental, que pode ser notado nas trilhas de

‘Please Save My Earth’, “Vision of Escaflowne” e “Escaflowne: The Movie’
(Schafer, 2009).

Koji Kondo: Talvez 0 nome mais conhecido quando falamos sobre trilhas
sonoras de jogos digitais. Koji Kondo é nada menos que o compositor das
famosas e alegres trilhas da série Mario Bros (Nintendo). Koji comecou a
ter aulas de musica classica aos 17 anos e em 1983 foi contratado pela
Nintendo, que na época buscava musicos para composicdo das trilhas

para o Famicon (NES), que foi sua grande oportunidade de produzir as


http://pt.wikipedia.org/wiki/Valkyrie_Profile
http://pt.wikipedia.org/wiki/Star_Ocean
http://pt.wikipedia.org/wiki/Tales_of
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trilhas para o jogo Super Mario Bros. Até hoje Koji integra a equipe da
Nintendo (Schafer, 2009).

3.5.2 Como produzir umatrilha de jogo

Compor uma trilha para games é um novo desafio a cada novo trabalho, pois
cada jogo tem sua caracteristica e estilo, entdo o compositor tem que mostrar seu

empenho e criatividade musical para superar todas as expectativas (Novak, 2010).

“Sempre encaro um desafio como algo positivo no contexto
da criatividade. O que é 6bvio ndo me interessa tanto. O que é
complexo e multidimensional pode trazer algo consigo um desafio
em alguma parte do processo, isso € bom! Onde h& desafio, ha
crescimento, e estou sempre constatando que onde ha crescimento
h& uma grande recompensa. [...] “ (Bill Brown apud Novak, 2010, p.
286)

Segundo Schafer (2011), “A musica para videogames € produzida durante a
criacao do proprio jogo e, na maioria das vezes, com poucos dados do game”. Este
fato citado por Schafer (2011), é um fato recorrente na producdo musical de
pequeno porte, devido ao fato da documentagéo e roteiro ainda ndo estar totalmente
pronta, o compositor acaba tendo que fazer seu trabalho sem muitos parametros

sobre tempo de duragao das faixas, interatividade etc.

Em producdes maiores os profissionais podem ser terceirizados, funcionarios
contratados ou independentes. Geralmente os profissionais de &udio séo
terceirizados ou free-lancer. Nas equipes de producdo estdo: Compositor
(responsével pela criagcdo das musicas), sound designer (que programa 0S SOns no
jogo), voice talent (responsavel pelos dialogos), e programador de audio (programa

todos os audios em conjunto com o jogo) (Schéfer, 2011).

Ron Jones €& um compositor famoso pelas composices de desenhos
animados, entre eles: Os Flintstones, Os Smurfs, As Novas Aventuras de Scooby
Doo, Superman, Duck Tales e Family Guy, além da participacdo em dois games da

série Star Trek para PC, ambos campe®es de vendas (Novak, 2010).
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“O aspecto mais desafiador da composicdo para games
é filtrar as diferencas de linguaguem dos produtores e designers do
game para descobrir ndo apenas a esséncia do game, mas também
a abordagem musical correta. [...] Trata-se de uma tarefa complexa e
delicada, que requer um bocado de paciéncia e a capacidade de

ouvir com atencado.” (Ron Jones apud Novak, 2010)

O processo de producdo musical comeca na pré-producdo, que envolve um
desenho detalhado de todo o enredo, diadlogos, mapas, audio, graficos e a
programacdo do jogo. O primeiro passo nesta etapa é saber primeiro, qual o
direcionamento das trilhas, ou seja, saber qual o tipo de trilha devera ser aplicada
em cada parte do jogo. Posteriormente, a interacdo que o jogador terd com esta
musica, por exemplo, se 0 jogador esta em um ambiente tranquilo, algum vilao
aparece, a musica tera de mudar, pois sem isso, o0 jogador perdera toda sua imerséo
do jogo. Definidas as interacfes, a proxima etapa € definir quais partes do jogo terao
musica ou apenas som ambiente. Ao inicio das definicbes das cancdes, os temas
serdo separados, por exemplo, tema do herdi, tema do vildo, tema dramatico etc.

Nesta fase séo feitos 0s testes e expostos para o cliente (Schafer, 2011).

De acordo com Schafer (2011), “A interatividade € uma caracteristica dos
jogos que influencia o audio. Para alguns compositores isso € um problema porque

interatividade significa imprevisibilidade”.

Sem interatividade sonora, o jogo perde sua qualidade sonora, por exemplo,
se 0 jogador seleciona a conversa com um NPC (personagem fixo, que geralmente
da dicas ao jogador) e toda vez que ha uma fala esta se repete, 0 jogo passa a ser
previsivel, ou seja, ele fica menos real, pois sempre que o jogador selecionar aquele

NPC, ele ja sabe qual sera a resposta (Marks, 2001; Novak, 2010).
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4 SONAR E AUDACITY

Os dois softwares nao foram escolhidos aleatoriamente para exemplificagéo
nesta monografia, cada um deles tem suas caracteristicas, e seus motivos para
estarem aqui expostos como modelo para auxilio no entendimento do contexto da

producédo de trilhas sonoras para jogos digitais.

O objetivo com estes softwares € tentar auxiliar os desenvolvedores de jogos
de pequeno porte na escolha entre os softwares, apontando seus pontos fortes e
fracos, que dara um contraste para o desenvolvedor, tendo uma visdo de um
software semi-profissional gratuito e outro profissional proprietario. No quarto
capitulo esta descrito este comparativo entre pontos fracos e fortes de cada

software.

A escolha do Audacity basicamente foi pela sua popularidade e pelo fato de
ser um software gratuito e também por ter seu desenvolvimento com codigo aberto,
ou seja, caso algum desenvolvedor queira ajudar em alguma alteracdo do software,
ha esta possibilidade. Além destes fatores, o fato de ser semi-profissional, muito
intuitivo e de simples uso foi um ponto crucial, pois diferente dos softwares
proprietarios profissionais, o Audacity traz uma interface muito amigavel para o
desenvolvedor, que em pouco tempo jA consegue descobrir todas suas

funcionalidades.

As caracteristicas deste software sdo voltadas para desenvolvedores de
pequenos projetos musicais que nao envolva composicao em instrumentos digitais,

pois ndo € possivelinstalar plug-ins VSTi ou DXi.

Outra particularidade muito importante do Audacity € o por ser multi-
plataforma. Este ponto é algo que realmente faz diferenca, pensando principalmente
nos usuarios de Linux, pois a maioria dos softwares proprietarios sdo desenvolvidos

somente para Mac e Windows.

O Sonar foi escolhido pela sua popularidade, qualidade, integrar facilmente
instrumentos digitais (VSTi), e por ser recomendado por muitos usuarios. Sua
interface € um pouco mais “poluida” com mais recursos disponiveis. O software

apesar de ter uma interface simples, possui muitas funcdes técnicas que o
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desenvolvedor precisara ter algum conhecimento sobre teoria musical ou sobre
técnicas de gravacdo para entendé-las. Seus efeitos sonoros sdo muito mais
completos e com qualidade superior que os de programas gratis, como veremos no

sub-capitulo seguinte.

Para o desenvolvedor o contato com esta ferramenta sera fundamental para
uma visdo mais ampla em comparacao ao Audacity. Ficar4 evidente a quantidade de
funcionalidades extras que o Sonar possui. Um fato importante para 0 pequeno
desenvolvedor, é que o Sonar € um software profissional, mas que pode ser utilizado
em computadores pessoais sem problemas, algo que nédo é possivel no Pro Tools,
pois neste ha a necessidade da instalacdo de uma placa de som externa para

utilizacao.

Nao ha muitos relatos de sua utilizacdo para producdo ou edicdo de audio
para jogos, mas isso ndo significa que esta ferramenta ndo seja indicada para o
trabalho, pois as ferramentas que foram encontradas em pesquisa na internet
utilizadas para este trabalho como, por exemplo, o Pro Tools, tem praticamente as

mesmas funcionalidades, a diferenca esta no modo de utilizac&o.

Levando-se em conta este fato, esta monografia tem como objetivo, ainda,
gerar uma fonte de conhecimento para o uso do Sonar ou do Audacity como

ferramenta de producéo e edicao de trilhas para jogos digitais.

4.1 Audacity

O Audacity € ferramenta multi-plataforma (Mac, Linux e Windows), gratis e
licenciada pela GNU GPL (General Public License). Pelo fato de ser um software
com codigo fonte aberto, o seu desenvolvimento nao foi feito por uma empresa, ou
grupo fixo, mas sim por um time mundial de desenvolvedores, que contribuiram de
forma parecida a do Sistema Operacional Linux (Audacity, 2011a).

Esta ferramenta foi desenvolvida para quem busca gravar, editar e mixar sons
a partir da entrada de som do computador, ou importados a partir de um arquivo de
audio com facilidade.
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A versao utilizada nesta monografia é a 1.3.12-beta, esta € a versdo mais
atual do software, disponivel no site oficial do Audacity para download. O software
apos instalado, ocupa 34,3 MB de espaco no disco rigido.

Registros do uso de edicdo de audio de jogos de pequeno porte podem ser
encontrados na internet, geralmente em que o préprio desenvolvedor acaba
produzindo a parte sonora do jogo, e ndo tem muito tempo para estudar como
funciona a ferramenta de edicao.

Devido ao fato da ferramenta ser muito intuitiva e ainda ter a opcao de
linguagem e manual em portugués, botdes bem visiveis, e uma barra de ferramenta
bem visual, assim como pode ser visto na Figura 4, o desenvolvedor que usa o
programa pela primeira vez, ndo encontra grandes dificuldades ao utilizar as

funcionalidades do mesmo.

Nas proximas secOes deste capitulo serdo expostas as funcionalidades do
programa, para facilitar a visdo do que pode ser usado para editar, gravar e mixar

novas trilhas de audio.
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Figura 4 - Visado geral Audacity

4.1.1 Gravacao

Através de algum microfone, instrumento musical, mesa de som, ou qualquer

entrada de som configurados no computador, é possivel fazer uma gravacdo de
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audio. Estas gravacfes poderdo ser salvas em formatos MP3, WAV, AIFF, AU ou
Ogg Vorbis (Assis, 2009 ; Audacity, 2011b).
Serdo expostos abaixo todos 0s recursos disponiveis para uma gravacao

analdgica.

41.1.1 Barrade botbes de reproducao e gravacao

Em sua interface, o Audacity tem uma barra de botdes bem destacada, para
facilitar a utilizacdo do desenvolvedor novato. Como podemos notar na Figura 5, a
barra possui seis bot6es basicos (Audacity, 2011e):

1 — Inicio: Leva o cursor para o inicio da trilha de 4udio

2 — Play: Reproduz o som

3 — Gravar: Grava audio a partir da entrada de som do computador

4 — Pause: Pausa o0 som no determinado momento do 4udio

5 — Stop: Para o som e volta ao inicio

6 — Fim: Leva o cursor até o fim do audio

el o ] L

Figura 5 - Barra de botfes Audacity (Audacity, 2011e)

E aqui que podemos comecar uma gravacdo. Clicando no terceiro botédo
Gravar, 0 audio € automaticamente captado da entrada de Microfone, que também
pode ser alterada para uma entrada de linha ou placa de som externa. Os outros
botdes auxiliam na gravacdo, o Stop para a gravacao, Play toca o que foi gravado,
primeiro e ultimo levam ao Inicio e Fim da gravacdo e Pause para no exato momento

da execucao (Audacity, 2011e).

41.1.2 Edicdo multi-faixa

O desenvolvedor pode gravar varias faixas, sincronizadas ou nao, para criar
cancOes, podendo utilizar uma variedade de sons, separando-os em faixas. Exemplo
sincronizado: O desenvolvedor pode gravar uma Bateria na Faixa 1, um Contrabaixo
na Faixa 2, e uma Guitarra na Faixa 3. Exemplo ndo sincronizado: O desenvolvedor
coloca uma musica na Faixa 1 e no final do trecho da musica o desenvolvedor
coloca outra musica na Faixa 2, como pode ser visto no exemplo da Figura 6, duas

faixas gravadas em sincronia (Baixaki, 2007 ; Audacity, 2011a).
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Figura 6 - Edicdo multi-faixa Audacity

4.1.1.3 Gravacdao a partir da entrada de som do computador

Esta opcdo permite o uso de qualquer entrada de som no computador, seja
ela um instrumento musical, um microfone, ou qualquer dispositivo que tenha uma
saida de som compativel com a entrada do computador. Caso a aplicacdo da trilha
para o jogo tenha o uso de instrumentos anal6gicos ou vocal, o programa possui
esta funcionalidade, e a partir desta gravacao, o desenvolvedor pode editar e aplicar
efeitos na gravacdo para melhorar a qualidade e atingir outro tipo de som desejado
(Baixaki, 2007).

Esta entrada de som pode ser a partir da placa integrada do computador, ou
mesmo alguma placa de som externa. O que se recomenda é a compra de uma
placa externa para a melhor captacdo do som, pois as entradas de microfone e
entrada de linha do computador ndo séo totalmente adequadas para este tipo de
entrada de som, principalmente os instrumentos musicais, que geralmente é feita

através de adaptadores (Assis, 2009).

41.14 Medidor de nivel de som em tempo real

Durante a sua gravacdo o desenvolvedor pode acompanhar o nivel de
entrada de som em tempo real, iSso € muito importante, pois caso o nivel de entrada
estiver alto h4 uma perda de qualidade, e pode ocorrer a distor¢do do som. Outro
detalhe, é que o nivel de som é em estéreo, ou seja, os dois canais sao
acompanhados em tempo real (Audacity, 2011b).

Ainda ha a possibilidade de configurar qual serdo a entrada e saida de som,

caso haja, por exemplo, alguma placa de som externa.
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Figura 7 - Medidor de nivel de som Audacity

41.15 Importacdo e Exportacao de arquivos

Arquivos de varios formatos e tipos podem ser importados no Audacity,
arquivos de video, audio e MIDI. Sem complicacdo os arquivos de audio gravados

ou importados podem ser exportados para outro formato de audio (Audacity, 2011).

41.1.6 Importar e Exportar Audio

E possivel fazer a importacdo de arquivos de varios tipos de formato de som,
sao eles: WAV, AIFF, AU, Ogg Vorbis, MP3. Os projetos feitos no Audacity podem
ser exportados nos formatos citados, apenas a exportacdo de arquivos MP3 ha a
necessidade de um codificador (Audacity LAME MP3 Encoder) (Audacity, 2011).

Esta funcionalidade é interessante para quem criard trilhas de jogos, ou
mesmo efeitos sonoros, pois € possivel importar arquivos de som, altera-los com
efeitos, cortes, novas faixas, e assim finalizd-los em um Gnico arquivo de som,

exportando-o.

41.1.7 Importar Faixa MIDI

Arquivos MIDI podem ser importados, mas ndo é possivel reproduzi-los. Esta
limitacdo pode ser problematica, pois se o desenvolvedor precisar adicionar um
audio no formato MIDI, terd de converter para outro formato, utilizando outro
software, para depois importar-lo no Audacity (Audacity, 2011).

Na versdo 1.3 do software ou superior, h4 a possibilidade de edicdo e
exportacdo do audio MIDI, mas ainda ndo é possivel reproduzi-la no software. A
composicdo de trilhas MIDI no Audacity esta em pleno desenvolvimento (Audacity,
2011).

4.1.2 Edicéo do audio

As ferramentas de edicdo ajudam o desenvolvedor a cortar partes da faixa de

audio, arrastar para outro ponto da trilha, aumentar o volume, silenciar etc. Todas as
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faixas tém edicado independente, ou seja, cada uma pode ser editada de forma
diferente, da forma que o desenvolvedor desejar, assim como pode ser visto na

figura abaixo.

x| audio Track | 1.0

Stereo, 44100Hz | | .

32-bil float Ly T ud
Mute | Solo | .40 |

L.g_t|10]
- .0

[ udio Track ¥ 1.0
gtzez:uf‘l stz | o | ”
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_ n e
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fge. oo
- 1.0
[ udio Track ¥ 1.0

Steren, 44100Hz
32-bit float 0.0
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Figura 8 - Edicdo de faixas Audacity

41.2.1 Ferramentas de edigcédo

A barra de ferramentas permite ao desenvolvedor dentre outras
funcionalidades, cortar, arrastar, ou diminuir volume da faixa de som em areas que
tenham, por exemplo, algum ruido, além é claro das fun¢des béasicas como,
Desfazer, Copiar, Colar (Audacity, 2011e).

4122 Barra de ferramentas

Na barra de ferramentas ha seis ferramentas bem faceis de localizar, como
mostra a Figura 9.

e A Selecao permite selecionar qualquer trecho da faixa (Audacity, 2011e).

e O Envelope, que permite aumentar e diminuir o som em trechos
especificos da faixa (Audacity, 2011e).

e A ferramenta Desenhar desenha graficos sonoros, esta ferramenta é
usada para retirar ruidos indesejados manualmente (Audacity, 2011e).

e A ferramenta de Zoom que deixa o tamanho das faixas maiores ou
menores, de acordo com o clique (Audacity, 2011e)

e Time shift € a ferramenta que arrasta para frente ou para tras a faixa
selecionada (Audacity, 2011e).

e A ferramenta Multi-tool utiliza todas as ferramentas descritas utilizando

elas através do teclado e mouse (Audacity, 2011e).
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Figure 9 - Barra de ferramentas Audacity (Audacity, 2011e)

4.1.2.3 Volume, Mudo, Solo, Selecdo de canal estéreo

Ao lado esquerdo das faixas de som no Audacity, fica localizada os controles
da faixa como informacdes sobre o tipo de faixa (Mono ou Estéreo), freqUéncia,
Taxa de rating, Mudo, Solo, Volume e Controle estéreo e Nome da faixa, como
podemos visualizar na figura abaixo (Audacity, 2011i).

Estes controles sdo necessarios para aumentar o volume da faixa, mudar o
sentido do som (esquerdo ou direito), silenciar, tocar apenas a faixa em questédo e

nome da faixa.

xlAudio Track ¥
Stereo, 44100Hz
32-bit float

Mute | Solo

x o +

L R

©

Figura 10 - Controle de faixa Audacity

4.1.3 Efeitos sonoros

Depois de gravadas ou importadas e editadas, as faixas de audio podem ser
modificadas com efeitos. O Audacity possui uma gama de ferramentas disponiveis
para edicdo do audio, que podem mudar o timbre, aumentar o ganho, equalizar,
além de muitos outros efeitos.

O Audacity tras consigo mais de 20 efeitos, que podem melhorar o timbre das
faixas de audio, assim como pode ser visto na Figura 11. Com este recurso é
possivel mudar drasticamente o som original. Com esta funcdo o desenvolvedor
pode criar sons mais “profundos” ou distorcidos, e também alterar as ondas grave,
média e aguda do som original (Baixaki, 2007).

Para um jogo de ac¢do, o desenvolvedor deverd usar algo mais contagiante,
animado, com isso ele tem uma gama de efeitos que poderdo ajuda-lo nessa

criagdo. Um jogo de suspense deverd ter uma musica mais trangiila com uma
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“reverberacéo” e talvez um eco para deixar a musica com uma profundidade maior,

os efeitos de Reverb e Echo, ajudardo muito neste caso.

-~
Effect Repeat Repair

Amplify...

Auto Duck...
BassBoost. ..
Change Pitch...
Change Speed...
Change Tempo...
Click Removal. ..
Compressor...
Echo...
Equalization...
Fade In

Fade Out

Invert

Leveller...

Moise Removal...
Mormalize. ..
Myquist Prompt...
Phaser...

Repair

e

-
"

RN

Figura 11 - Efeitos Audacity

413.1 Remover ruidos, cliques e estalos no som de fundo.

Audios com ruidos podem ser corrigidos com o efeito Reparar que deixa o
som da faixa mais uniforme, excluindo picos de som que sdo geralmente gerados
por ruidos, estalos ou cliques que deixam o som poluido. A figura abaixo mostra um

exemplo de diminui¢&o de ruido (Audacity, 2011h).

—

Figura 12 - Efeito Reparo Audacity

4132 Alterar frequéncias com os efeitos Equalizacéo.

A equalizacéo do audio é algo crucial quando é desejado fazer um audio com
uma qualidade melhor, pois as frequéncias devem ser equilibradas para que o som
ndo soe, por exemplo, apenas agudo ou apenas grave. As frequéncias agudas,
média e graves sao facilmente alteradas com o efeito Equalizador, que j& possui
equalizacdes ja pré-definidas, que ajudam quando o desenvolvedor pretende mudar
o timbre do seu 4udio. Assim como pode ser visto na Figura 13 (Audacity, 2011h ;
Baixaki, 2007).
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Equalization, by Martyn Shaw & Mitch Golden
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Figura 13 - Equalizador Audacity

41.3.3 Ajustar volumes com o efeito Compressor, Amplificar e

Normalizar.

O efeito Compressor € muito Util quando o som precisa ser comprimido, ou
seja, algo esta ecoando muito alto, ou esta muito estralado, o compressor € uma
Otima ferramenta para normalizar este som. Outra alternativa é utilizar o compressor
da forma contraria, ou seja, para dar ganho e amplificar o som, isso € interessante
quando se quer aumentar de forma a dar mais “peso” no som em geral. A figura

abaixo mostra a interface do efeito (Baixaki, 2007).

i
by Dominic Mazzani
0dB
-12dB
2408
-3608
-48dB-
608
-604B 48dB -42dB -360B -30d8 -24dB -160B -12dB -60B OdB
Threshold: J 128
Noise Floor: i 408
Ratio: — | 2:1
| Atcack Time: = | 0.2secs
| Decay Time: J‘ 1.0 secs
IV Make-up gain for 0dB after compressing |~ Compress based on Peaks
Preview Cancel

Figura 14 - Efeito Compressor Audacity

4134 Fade In / Fade Out

O Fade In pode ser configurado diretamente na faixa, que faz com que o

volume da faixa seja aumentado gradualmente. O Fade Out é o contrario, pois
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diminui gradualmente o volume da faixa, assim como mostra a figura abaixo
(Baixaki, 2007).

£|Audio Track ¥ | 1.0

steren, 44100Hz -
2-bit flost 0.0 .

Ttz T Sdo |.10]
----- Q510
a2 |0

Figura 15 - Fade Infout Audacity

4.1.3.5 Eco

O efeito de eco ja é bem intuitivo, pois como o nome ja diz, ele produz um eco
artificial, definido pelo desenvolvedor por quanto tempo e qual intensidade deste.
Abaixo a figura da tela do efeito no Audacity (Audacity, 2011f).

Echo x|

by Dominic Mazzoni & Yaughan Johnson

Delay time {seconds): l 1]
Decay Factor: l 0.5

Preview I OK | Cancel |

Figura 16 - Efeito Echo Audacity

41.3.6 Phaser

O efeito phaser é um efeito muito usado em pedaleiras de guitarra, que da um
efeito rotacional no som, o que pode dar uma sensagdo psicodélica, mudando
bastante o som original. Na Figura 17, a tela do efeito no Audacity.

O efeito utiliza de atrasos na faixa de 1 a 10 ms. O phaser se utiliza de varios
filtros para gerar um efeito combinado. Parametros: Rate(velocidade de varredura
ciclica na faixa de espectro), Range(tamanho da varredura do espectro), além de
filtros e feedback loop (lazzetta, s.d.).

Phaser x|
by Nasca Octavian Paul
Stages: g J—
Dryjwet: |128 —J—
LFO Frequency (Hz): |0.4 "J—
LFO Start Phase (deg.): |0 J—
Depth: | 100 — J—
Feedback (%): |0 —_ J——-
Preview | 'TI Cancel I

Figura 17 - Efeito Phaser Audacity
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4.1.3.7 Wahwah

O efeito de Wah-wah, muito caracteristico em guitarras que ficou famoso na
década de 70, faz com que o som fique variando entre as freqiéncias mais altas e
mais baixas conforme o desenvolvedor define. A figura abaixo mostra a tela do efeito

no Audacity (Audacity, 2011f).
wabwah |

by Masca Octavian Paul
LFO Frequency (Hz): —J—
LFO Start Phase {deg.): |0 V|—
J_
Resonance: |-25— —J—
Wah Frequency Offset (%): |30 '—J’—
Preview oK Cancel

Depth (%): |70

Figura 18 - Efeito Wahwah Audacity

4.1.4 Qualidade do Som

O Audacity possui propriedades de selecdo da qualidade de gravacao a ser
feita, podendo escolher o nivel da taxa de amostra e tipo de formato do arquivo final.

Abaixo estdo descritas as propriedades possiveis de configuracdo existentes
no Audacity.

As gravacOes poderdo ser feitas em 16-bits, 24-bits, e 32-bits (ponto
flutuante). Quanto maior o nivel em bits do audio, maior € a qualidade do som.
Tecnicamente, a taxa de 16-bits tem 65.536 niveis de som, ou seja, as ondas
sonoras sdo mapeadas 65.536 tipos de som (vide a Figura 19). Se a taxa fosse 1-bit
s6 teriam dois niveis de som, silencio ou um tipo de som e assim também é aplicado
nas taxas 24-bits, 32-bits e 64 bits (Marques, 2010 ; lazzetta, s.d.).

the number of samples per second is the "sample rate”

minimum valse .
______________ is 30,768 CD audio has

44,100 samples per second

maximum value
IS 32,787 --oeermeeenge

Figura 19 - Onda sonora mapeada em 16-bits (Mitchell, 2004)
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Por padrao as faixas de som sdo gravadas em 44,1 kHz, isso significa que a
cada segundo as amostras de audio sédo lidas 44.100 vezes, basicamente a quanto
mais alta a taxa de amostragem por segundo, maior a qualidade. No Audacity, a

qualidade maxima pode chegar até 96 kHz (lazzetta, s.d.).

4141 Mesclar faixas de audio de diferentes formatos

Faixas de diferentes formatos, freqUéncias, tamanhos e tipos, podem ser
mixadas sem problema, pois 0 Audacity as converte em tempo real. Exemplo: se o
desenvolvedor importar um arquivo de audio MP3 e um arquivo WAV, quando

mixados, os dois serdo convertidos no formato escolhido (Assis, 2009).

4.15 Plug-Ins

O Audacity versdo 1.3.8, suporta a instalacdo de novos efeitos através da
instalacdo de plug-ins VST. Para instalar algum plug-in VST, basta instalar o VST
Enabler que pode ser encontrado no site do Audacity. Apos a instalacdo, quando o
programa é iniciado, ocorre uma busca se ha plugins VST existentes no
computador. Os plug-ins encontrados estardo listados no menu Effects .Os plug-ins
podem ndo funcionar corretamente, pois o0 Audacity possui uma lista limitada de
compatibilidade (Audacity, 2011d).

Apesar do suporte a instalacdo de novos efeitos, o Audacity ainda nao

suporta instrumentos VSTi em nenhuma de suas versdes (Audacity, 2011c).

4.2 Sonar

O Sonar é uma ferramenta proprietaria profissional desenvolvida pela
Cakewalk para criacdo de sons e musicas em computador pessoal. Foi projetado
para musicos, compositores, arranjadores, engenheiros de audio, desenvolvedores
de jogos e engenheiros de gravacdo, com objetivo de fornecer ferramentas
profissionais para fazer gravacdes, composi¢cdes, mixagem e masterizacdo, de

forma rapida e eficiente, assim como pode ser visto na Figura 20 (Cakewalk, 2009).

Em sua distribuicdo numero oito, o Sonar possui trés divisdes de categoria,

Home, Producer e Studio. Um de seus pontos fortes € a composicdo de faixas de
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audio MIDI com alta qualidade. O desenvolvedor pode gravar tracks MIDI e tracks de
audio e ao final mixar as duas sem dores de cabeca. Com as faixas MIDI & possivel
aplicar os plug-ins VSTi que serdo explicados adiante. Além destes plug-ins, o Sonar
j& acompanha alguns samplers e sintetizadores, que ajudam o desenvolvedor a

compor trilhas apenas com equipamentos virtuais (Cakewalk, 2009).

Para os compositores que preferem a utilizagdo de tablaturas, o Sonar possuli
uma tablatura musical padrdo, assim € possivel escrever notas individuais para a
composicdo de uma trilha. Nesta ferramenta é possivel fazer varidncias de tempo,

volume ou adicionar a letra da cancéo junto as notas musicais (Cakewalk, 2009).

O Sonar depois de instalado ocupa em média 1,86 GB no disco rigido do
computador, e exige bastante processamento e memdéria do computador. Abaixo

estd a imagem do software em funcionamento e a descri¢cdo das areas do mesmo.

A B
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Figura 20 - Visdo geral Sonar 8 (Cakewalk, 2009)
A. Track Pane: Onde estao localizadas todas as faixas de audio e suas

propriedades

B. Clip Pane: E onde as faixas gravadas e editadas ficam localizadas

C. Clips: Séao os pequenos trechos de audio
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D. Splitter bars: Barras ajustaveis, podendo ser diminuida ou aumentada

E. Show/hide bus pane: Botédo para esconder ou mostrar o “Bus Pane”

F. Track/Bus Inspector: Todas as propriedades ja dispostas na faixa, também
estdo no Track/Bus Inspector, esta ferramenta facilita para que o

desenvolvedor ndo tenha que aumentar a faixa para ver suas propriedades

G. Minimized tracks: As faixas podem ser minimizadas com o botédo de

minimizar . localizado na barra da faixa.

H. Expanded track: As faixas podem ser maximizadas com o botéo de

maximizar I localizado na barra da faixa.

I. The Video Thumbnails Pane: Esta barra € especifica para video, o audio de

video pode ser editado e renderizado diretamente para o video

(Cakewalk, 2009)
4.2.1 Principais Botbes

O Sonar possui uma grande barra de botdes personalizavel, que pode ficar
enorme caso o desenvolvedor ative todas as barras, como pode ser visto na Figura
21.

Logo abaixo, estédo descritos os principais botdes utilizados no Sonar.

ENEAER N =N I 12000 [ 862
o 19|21 1 O B | @)

@ EE o {77 EEEEEREE 51 0] 1l 12
= N R o e D ) |

Figura 21 - Barra de botdes Sonar

Meter Key: Esta opcao altera a métrica (ex: 4/4; 4/2) da musica.

Podem ser criadas varias métricas diferentes durante a trilha.

mBig Time: Exibe o tempo da trilha em fonte grande

[ . ~ .
Markes: Adiciona ou remove anota¢des durante a trilha

L . - .
.Lyrlcs: Adicionar e mostrar a letra da musica
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Video: Exibe o video adicionado

.Synth Rack: Controla os sintetizadores e instrumentos virtuais

Navegator: Exibe um navegador para as trilhas

Elsurround Panner: Utiliza o recurso de surround na trilha

-m Z .y
o Sysx: Armazena, cria e edita o Sistema de controle MIDI. E utilizado

para controlar instrumentos e equipamentos MIDI.

Tempo: Altera o tempo do projeto. Podem ser criados Vvarios tempos
durante o projeto. O tempo é medido em bpm.
(Cakewalk,2009)

422 Zoom

No lado direito inferior estdo os botdes de zoom, que sdo especfficos para
cada area do projeto. Mais acima na barra vertical, € o controle do zoom do
horizontal do Clip Pane. Abaixo o zoom vertical do Bus Pane, e na horizontal o zoom

horizontal do Clip Pane, como pode ser visto na figura abaixo (Cakewalk, 2009).

Figura 22 - Zoom Sonar

4.2.3 Gravacao

O Sonar é uma ferramenta completa para gravacao tanto em modo analdgico
para gravar instrumentos ou vocais, e também gravagdo em MIDI. Abaixo estédo

descritas as principais ferramentas utilizadas para gravacao.

4231 Track Pane

O Track Pane é onde estéo localizadas as propriedades da faixa de audio. No

Sonar, estas propriedades sdo bem detalhadas.
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Figura 23 - Track Pane
. Pan(Stéreo): Define o valor da intensidade em cada canal (direito e
esquerdo)

. Track Layer Off/On: Exibe todos os layers gravados na faixa
Minimizar/Maximizar: Minimiza e maximiza a faixa

. FX: Neste campo podem ser inseridos efeitos

. Mono/Stéreo: Seleciona se a faixa € de um ou dois canais

. Phase In/Out: Liga e desliga a inverséo de sinal da faixa.

. Playback Meter: Nivel de entrada de som

. Output to: Dispositivo de saida de som

Input: Dispositivo de entrada de som

. Trim: Utilizado para dar um ganho inicial no sinal

. Volume: Altera o volume da faixa até 6dB

. Track layer: Utilizado para dar nome a faixa

(Machado, s.d.)

32
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4232 Botdes Midi Track Pane

A faixa de audio MIDI tem as mesmas caracteristicas que uma faixa de audio
normal, mas com algumas caracteristicas a mais, descritas logo abaixo.

MHone
O 1-Pentagon I 1 B
«H Mone
k= Bank: -- D
el none
— o—-F

il (0| et 1y H

#d Chrornatic

Figura 24 - MIDI Track Pane
A. Input: Define a entrada de som sendo usada

B. Output: Define a porta ou plug-in de saida de som.
C. MIDI Channel: Define o canal MIDI usado pela faixa
D. Bank: Seleciona o Banco de Timbres usado na gravacao
E. Patch: Escolhe o instrumento a ser tocado
F. Time+: Adianta/Atrasa a execugao das notas
G. Key+: Transpfe as notas musicais acima ou abaixo
H. Reverb: Adiciona efeito Reverb na faixa
I. Chorus: Adiciona efeito Chorus na faixa
J. Scale: Tipo de escala musical utilizada
K. Root note: Valor da escala musical

(Machado, s.d.)

4233 Botdes de controle da faixa

o [ Mute: Silencia a(s) faixa(s) selecionada(s)
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o [8] Solo: Reproduz apenas a(s) faixa(s) selecionada(s)
o [B Record: Ativa a gravacdo na(s) faixa(s) selecionada(s)
e [l Echo: Ecoa a entrada de som
o Wl Write: Ativa a alteracdo das propriedades da faixa enquanto a faixa é
reproduzida
(Cakewalk, 2009)

Na parte inferior do Track Pane estdo as abas que ocultam ou mostram
propriedades especificas da faixa, assim como pode ser visto na Figura 25.

Figura 25 - Specific types of track Sonar

Para comecar uma gravagao analdgica, o desenvolvedor deve ativar o botédo
Record na faixa desejada B, e clicar posteriormente no botdo Record geral do

Sonar D assim a faixa ativada j& comecara a gravar, como pode ser visto na
Figura 26 (Cakewalk, 2009).

Figura 26 - Gravacéo analdgica Sonar

4234 Barra Transport

Todas as principais funcionalidades em uma barra, esta € a Transport. Nela
estdo contidos o tempo atual da trilha em execucéo, tempo, métrica, uso da CPU,
espaco em disco, markers, fungdes Loop e o Punch in/out, como mostra a Figura 27
(Cakewalk, 2009).

MARKER T PUNCHIN/OUT T TRANSPORT T LooP [TEMPO [ SYSTEM
14 24 138 g 1:01:000 0
I5i &1 71 |8 1:01:000

v 2
94 10} |1 a2 SOUND ON SOUND DISK

Figura 27 - Barra Transport Sonar
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4.2.35 Track/Bus Inspector

O Track/Bus Inspector, € uma versao maior das propriedades ja dispostas no
Track View. Estas propriedades sdo configuraveis para mostrar ou esconder tais
propriedades, ao gosto do usuario. Mais abaixo estas propriedades estdo descritas,

como mostra a Figura 28 (Cakewalk, 2009).

o <Midi

Audio-»

Figura 28 - Track/Bus Inspector Sonar

4236 Piano Roll

Clicando no botdo do Piano Roll m € exibida uma tela que pode ser
preenchida com notas em uma planilha de acordo com a sequéncia do teclado

virtual MID| & esquerda. Acima estdo disponiveis suas propriedades de uso como

2P E o ~ .
escrever e apagar notas. Mais a frente estdo as propriedades de tempo das
notas escritas, que estao dispostas em forma de nota musical. Em seguida algumas

propriedades de visualizac&o, assim como mostra a Figura 29 (Cakewalk, 2009).
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Figura 29 - Piano Roll Sonar

4.2.3.7 Staff view

O Staff view € uma tablatura musical em que o desenvolvedor pode criar
sua composicdo a partir de notas musicais diretamente na tablatura. As notas
podem ser adicionadas e excluidas, caso um teclado MIDI esteja conectado ao
computador, o desenvolvedor pode compor diretamente tocando as notas no teclado

e as notas aparecerédo na tablatura (Cakewalk, 2009).

Caso o desenvolvedor queira compor com notas, ou acordes de guitarra, 0

botéo Fret View exibe uma escala de guitarra na tela e basta clicar nas casas da

escala para que as notas aparecam na tablatura. Vide a Figura 30 (Cakewalk, 2009).

Figura 30 - Staff view Sonar



37

4.2.3.8 Media Browser

Clicando no botdo do Media Browser n uma tela semelhante a imagem
abaixo abrird. O Media Browser € um recurso para facilitar o acesso a arquivos de
audio, principalmente samples e loops, pois é possivel dentro deste ativar os plug-
ins do Sonar antes de importar o arquivo de udio no software, como é exposto na
Figura 31 (Cakewalk, 2009).

[ - NN =R 0 speakers (High Definition ¢ » | HIE)

Preview Synth Folders X | Name | Size | Type | Modified |
Administrator & Metronome Groove Clips File Folder  05/15{2011...
Default MIDI Groove Clips File Folder  0S{15/2011...
Guest
Lucas Gloria
Prov

& AppData

[ Contacts
{1 Desktop
=] Documents

=] Cakewalk 'lj
<l { >

o-@ F-#

Figura 31 - Media Browser Sonar

4.2.3.9 Exportar arquivos
Apoés gravados os audios no Sonar, o desenvolvedor pode exportar partes

dos tracks ou todas as tracks, para isso, basta ir no menu File/Export/Audio.

O Sonar suporta a exportacéo para os arquivos de formato WAV, WMA, MP3,
AlF, AU, CAF, FLAC, RAW, SD2 e W64.

4.2.4 Soft Synths

As gravacbes feitas em MIDI sdo flexiveis, podem ser alterado timbre,
tonalidade, afinacdo e demais propriedades. As gravacdes MIDI no Sonar séo feitas
através de um teclado externo ou o Soft Synth do Sonar.

Existem basicamente duas formas principais de se inserir um Soft Synth no
Sonar. O que ira diferenciar uma forma da outra sdo 0s recursos particulares de

cada plug-in.

4241 Campo FX

Esta é a forma mais padrdo no Sonar de adicionar um synth, desde as

primeiras versdes do sonar, € desta forma que é feito. Para adicionar, basta clicar
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com o bot&o direito no campo FX do Track Pane e selecionar Soft Synths e escolher

0 synth, como pode ser visto na figura abaixo (Farjoun, s.d.).

| T
Delete |

Bypass Bin

Read Enable Parameter. ..
‘Write Enable Parameter. ..
Audio Fx L4

External Insert

Alien Connections Realver SE

Cyilone
Drearnstation DXiz2
Pentagon I

Figura 32 - Soft Synth FX Sonar

4242 Synth Rack

. o = . . .
Clicando no botdo do Synth Rack . € aberta uma tela janela, que simula

uma estante de synths e instrumentos virtuais. Para inserir novos synths, basta clicar

L+
no botéao e Soft Synths. ApGs abertos, basta clicar duas vezes para ver o modo
visual dos synths e alterar suas configuragdes, como pode ser visto na figura abaixo

(Farjoun, s.d.).

B8 teste - Synth Rack |E=5[Eoh ==

nDrummer?2 1

Figura 33 - Synth Rack Sonar

4.2.5 Edicéo devideo

O Sonar aceita a importacdo de cinco formatos: WMV, ASF, AVI, MPG, E
MOV. Estes videos importados, podem ser editados e posteriormente renderizados
para estes mesmos formatos. O video pode ser acompanhado pelos frames durante
a edicao do audio. Apenas o audio pode ser editado, nenhuma parte do video pode

ser alterada, como mostra a Figura 34 (Cakewalk, 2009).
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Figura 34 - Edicao de Video Sonar

4.2.6 Edicdo do audio

O Sonar € uma poderosa ferramenta de edicdo, pois com facilidade o

desenvolvedor consegue recortar, mover, copiar, adicionar Fade in/fout nos clips.

Abaixo estdo algumas funcionalidades basicas do Sonar para edicéo de clips.

426.1 Envelopes

Os envelopes séo linhas que ficam entre os clips, que podem alterar
propriedades como canal estéreo, volume e mute, como pode ser visto no exemplo
da Figura 35.

Para adicionar um envelope, basta clicar com o botéo direito em uma faixa de

audio e selecionar a opgédo Envelopes/Create Track Envelope.

v-vgral
Groove-Clip Locping
Insert Effect
Open Clip Effects Bin.

Fx Send 1 Send Level

Splt... Creats Clip Envelops  »

F¥ Send 1 Send Pan
i Clip(s) at Audiosnap Posl

Pan

Figura 35 - Envelopes Sonar

4.2.6.2 Ferramentas de edicdo

A ferramenta Free Edit tool faz a selecéo de partes do clip e a deixa em
destaque. Assim como pode ser visto na Figura 36 (Cakewalk, 2009).
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Figura 36 - Free Edit tool Sonar (Cakewalk, 2009)
ApoOs selecionado o trecho pode ser editado, aplicado efeito, cortado etc.
Neste caso sera feito um corte na faixa para demonstracdo do uso da ferramenta
Split.

A ferramenta Split , permite o corte de um clip em dois ou mais clips. Para
fazer o corte, o desenvolvedor apenas deve clicar em qualquer parte do clip
(Cakewalk, 2009).

Com o corte feito, ao passar com o cursor do mouse na lateral do clip,

aparecera um icone como este ‘E[ gue ao pressionado e arrastado, diminui o

tamanho do clip. Assim como mostra a figura abaixo (Cakewalk, 2009).

Figura 37 - Split Sonar (Cakewalk, 2009)

Apés cortada a faixa pode ter um Fade In/Out. Para isto, basta o
desenvolvedor posicionar o cursor no canto superior do clip, para que apareca um
triangulo, e em seguida clicar e arrastar o quanto desejar. Além disso, também ha a
possibilidade do tipo de fade a ser feito, clicando com o botdo direito do mouse

guando o triangulo esta no cursor, como mostra a figura abaixo (Cakewalk, 2009).

Figure 38 - Fade In/out Sonar (Cakewalk, 2009)
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4.2.6.3 Loops

Para criar um loop no Sonar a partir de um clip € muito simples. Basta clicar
com o botdo direito no clip e selecionar a opcdo Groove-Clip Looping. O clip ficara

com suas abas diferentes, basta puxar através da lateral do clip quando aparecer

este icone no mouse 'E[ Veja a Figura 39 como ficou o clip (Cakewalk, 2009).

Clip Lock 4
Clip MutefUnmute Q
Isolate Clip(s) in Layer Shift+1
Show Layers

AudioSnap 4

Insert Effect 4
Open Clip Effects Bin... Ctrl+B

Figura 39 - Groove-Clip Looping

4264 Event List

Todos os eventos, edicdes, alteracdes e demais ac¢les feitas pelo usuario,
ficam listadas no Event List, que da a possibilidade de retorno a qualquer ponto do
projeto a qualquer momento. Veja como € a visualizacdo do Event List na figura
abaixo (Cakewalk, 2009).

o) B % | Pl B S | B e B o | et e

|- Tk | HMSF MBT Ch | Kind | Data |
1 00:00:06:00 4:01:000 n/a Audio Record 1 Record 1 235573 samples ZI
1 00:00:12:15 7:02:000 1 Note Eb4 100 1:000
1 00:00:12:23 7:02:480 1 Note EbE 100 4:000
1 00:00:15:22 8:04:480 1 Note ES 100 1:000
1 00:00:17:04 9:03:240 1 Note B4 100 240
1 00:00:17:04 9:03:240 1 Note Db7 100 1:000
1 00:00:17:26 9:04:720 1 Note C5 100 240
1 00:00:19:08 10:03:480 1 Note GE 100 1:000
1 00:00:20:08 11:01:480 1 Note EbS 100 1:000
1 00:00:21:04 11:03:240 1 Note CE 100 2:000
1 00:00:22:00 12:01:000 1 Note FH#E 100 2:000
1 00:00:24:00 13:01:000 1 Note GHE 100 1:000
1 00:00:26:04 14:01:240 1 Note FH4 100 1:000
1 00:00:30:00 16:01:000 1 Note BS 100 1:000
1 00:00:30:00 16:01:000 1 Note A5 100 1:000
1 00:00:30:00 16:01:000 1 Note F5 100 1:000
1 00:00:33:15 17:04:000 1 Note CE 100 1:000
1 00:00:33:15 17:04:000 1 Note FE 100 1:000
1 00:00:34:15 18:02:000 1 Note G5 100 1:000
1 00:00:35:00 18:03:000 1 Note GH4 100 1:000
1 00:00:35:00 18:03:000 1 Note c4 100 1:000
K] 4

Figura 40 - Event List Sonar

427 Console View

O Console View m da uma visdo parecida com uma mesa de som ao
desenvolvedor com todas as faixas gravadas e os outputs, como pode ser visto na
Figura 41. Esta opcdo de visdo é indicada para a mixagem dos canais, pois 0

desenvolvedor pode ter uma visdo de todas as faixas, seus niveis, efeitos e demais
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propriedades. O nivel de saida de som pode ser checado no ultimo canal, que neste

caso esta para os auto-falantes do computador (Cakewalk, 2009).

Nao é uma regra o desenvolvedor mixar suas faixas neste console, pois a
mixagem também pode ser feita pelo modo Track View, mas os profissionais do

ramo indicam a mixagem final desta forma, pois sua visdo € mais ampla.

WG WWRITES | BGEGEN WRITES | EEGEN FWRITE:

FX Send 1

Figura 41 - Console View Sonar

4.2.8 Efeitos sonoros

Os efeitos sonoros do Sonar sdo de alta qualidade e muito simples de
configurar. Com as opc¢des graficas, todos os efeitos podem ser configurados
através de graficos intuitivos. Para adicionar um novo efeito em uma faixa, basta

clicar com o botéo direito no campo FX, como mostra a Figura 42.

Junto ao Sonar, ja vem instaladas algumas bibliotecas de efeitos sonoros em
32-bits com alta precisdo sonora como, por exemplo, os efeitos da DSP-FX e
Sonitus:fx. Estes efeitos podem ser usados na edicdo ndo-linear, tanto destrutiva
guanto nado-destrutiva. Incluidos junto ao software vém: Compressor/Gate,
Expander/Gate, Limiter, Tape Saturation, Amp Simulation, Pitch Shifting, entre

outros.
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Coreorbis Audio Decoder
CustomFrameGrabber Filter
H¥audioDeviceHook

Lexicon Pantheon

MPC - Realaudio Decoder

Mero QuickTime(tm) Audio Decoder
RealPlayer Audio Filter

Delete

Bypass Bin
Read Enable Parameter. ..
‘Write Enable Parameter, ..

_ Viscomsoft Tranform VE Filter

Soft Synths » Cakewalk »
CyberLink. 4

External Insert Ffdehow Audio 4
"""" 3 Microsoft 4

Figura 42 - Audio FX Sonar

428.1 Reverb Sonitus:fx

Um dos efeitos mais utilizados no Sonar pelos desenvolvedores sem duvida é
o0 Reverb. O Reverb é um efeito que simula ambientes, ou seja, quando um bateria é
tocada em uma sala fechada seu som é “seco”, ja em uma igreja por exemplo o som

fica mais “encorpado”. A figura abaixo mostra a tela de efeito.
ol

‘1 Bypass lr Undo ][ Setup A I'" Reset HPlesels 'H ?l

Input Mute 0.0 dB

- - R
Low Cut 75 Hz 4 e
High Cut 40 kHz [ 18

Predelay U ms Ll_h————

£
»
S
Room Size SU -«
-4
54
@

Diffusion 100 O ¥

Bass Multiplier 10 x L InR
Crossover 500 Hz Inf -Inf
Decay Time
High Damping [_Ukuz
eo
3
[ -«
-
«

Dry Mute: 0.0 dB
ER. Mute -35 dB
Reverb | Mute|| 120 dB

Width 100 %  Output| Stereo l Talll L(MR

Sonitus:reverb

Figura 43 - Reverb Sonar

4.2.9 Qualidade do Som

Por padrdo o Sonar trabalha em 44.1KHz (qualidade de som de CD), mas se
configurado também pode trabalhar em 24-bits/96 KHz (qualidade de som de DVD).
Todos os efeitos estdo em 32-bits (ponto flutuante), para um processamento mais
agil e de alta qualidade. Muitos novos efeitos ja estdo sendo produzidos em
gqualidade 64-bits (Cakewalk, 2009).
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O Sonar possui uma opc¢ao de gravar um CD diretamente no software com as

faixas que o desenvolvedor desejar (Cakewalk, 2009).

4.2.10 Conexao MIDI

O Sonar possibilita a conexdo externa de uma interface MIDI. E muito comum
ligar um teclado musical ao software, pois isto possibilita ao desenvolvedor criar as
notas nas faixas MIDI através do teclado. Para isto, é necessario um cabo MIDI
ligado do computador ao teclado musical, assim como pode ser visto na figura
abaixo. Existem trés tipos de cabo para fazer esta conexdo: Cabo USB/MIDI, Cabo
padrdo MIDI e Cabo Joystick/MIDI. Veja o modelo da conexdo na Figura 44
(Cakewalk, 2009).

Placas de som externas USB, FireWire e dispositivos USB (como por
exemplo um teclado musical) podem ser adicionadas ou removidas a qualquer

momento no Sonar. O software dinamicamente responde a qualquer alteracéo

(Cakewalk, 2009).
! : l Saidade 3udio
1

Entrada MIDI ;”Hiiii”Iii”:iiii“H
————

Entrada USB SaidaMIDI

Figura 44 - Conexdo MIDI-USB

A conexdo MIDI com o teclado musical facilita muito a producdo de trilhas
MIDI, pois se o compositor tiver conhecimento musical, ele poderd criar com
facilidade trilhas a partir do teclado para o comp utador, e assim poder editd-las com

plug-ins, efeitos etc.
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4.2.11 Plug-Ins

O Sonar aceita plug-ins DirectX (DX/DXi) e VST/VSti. Nesta monografia
enfatizaremos os plug-ins VST pela sua variedade e facilidade de uso e instalagéo.

Junto a instalacdo padrdo do software j4 estdo integrados alguns plug-ins,
como o Pentagon |, Cyclone, RXP, entre outros que séo sintetizadores de audio de

grande ajuda na producédo de audio a partir de samplers ou instrumentos virtuais.

4.2.12VST e VSTi

VST é uma plataforma de audio para plug-ins e efeitos sonoros que pode ser
instalado em qualquer software que ofereca suporte a tecnologia. Esta tecnologia foi
desenvolvida pela Steinberg que também é a desenvolvedora do software Cubase

gue esta descrito no capitulo 3 (Modrow, 2010; Digha, s.d.).

O VSTi significa Virtual Studio Technology Instrument (Tecnologia de
Instrumento para Estudio Virtual), que € uma tecnologia que € desenvolvida sobre a
plataforma VST, mas voltado para instrumentos virtuais, como por exemplo uma
bateria virtual onde o usuario pode criar trilhas virtuais de som de bateria sem a

necessidade do instrumento fisico (Modrow, 2010).

Os plug-ins VST e VSTi podem ser encontrados como instrumento virtual,

efeito ou hibrido (efeito e instrumento virtual) (Digha, s.d.).

Para definir qual é a real funcdo do VST e VSTi, pode-se dizer que sua
funcdo € emular todos os componentes e equipamentos de um estudio fisico,
transformando-o em software, ou seja, todos os instrumentos, aparelhos de efeito
analogico, amplificadores e demais, podem ser utilizados apenas com um plug-in

instalado (Digha, s.d.).

A instalacdo dos plug-ins VST geralmente € muito simples, € preciso apenas
baixar o plug-in, descompacté-lo, e copiar um arquivo de formato “dII’ para a pasta
VST que esta na pasta de instalacdo do software (por exemplo: C:/Arquivos de

Programa/Cakewalk/Sonar/Vstplugins). Caso algum desenvolvedor queira fazer seu
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proprio plug-in as ferramentas para o desenvolvimento VST s&o disponibilizados

pela Steinberg em seu site oficial (Digha, s.d.).

Existem muitos exemplos de plug-in VST/VSTi disponiveis para download na
internet, tanto em versdes pagas e gratuitas. No préximo item serdo descritos alguns

exemplos.

42121 EZDrummer

O EZDrummer é um plug-in VST desenvolvido em 2005 que tem como funcao
emular o som de um bateria acUstica. Através dos mais de oito mil grooves pré-
gravados, o software permite ao usuario criar uma trilha de bateria com apenas
alguns cliques, software ainda permite o controle de volume e de que lado estéreo o
som sera tocado de cada peca da bateria. Além disso, as pecas podem ser
gravadas em pistas individuais no programa de edi¢cdo em que esta instalado o plug-

in. A figura abaixo mostra a interface do software (Toontrack, s.d.).

Figura 45 - EZdrummer

O software foi desenvolvido com canais individuais, ou seja, todos o0s
tambores e pratos da bateria estdo em canais separados. Um ponto forte que
caracteriza muito o EZDrummer, € a opcdo Humanize que faz com que o som da
bateria se torne menos “robética”, trazendo ao som da bateria uma variacdo quase

imperceptivel mas que é caracteristica de um baterista (Toontrack, s.d.).

Mais de oito mil arquivos MIDI estdo contidos no software que formam as
milhares de variagdes do som da bateria virtual. Este nimero alto de sons deve-se a

sua qualidade sonora impressionante, pois possui uma alta precisdo de
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sensibilidade do toque no instrumento, ou seja, sem eu banco de sons de cada parte
da bateria, h4 muitos niveis de intensidade de toque que simula o toque do baterista

(Toontrack, s.d.).

42.12.2 Basic 64

O plug-in VST Basic 64 é gratis e foi inspirado nos sons 8-bits do classico
video-game Commodore 64. A emulacdo ndo é perfeita, mas é baseada nos chips
SID, com alguns extras para criagcdo de “game sound retro”. O software ja traz
consigo muitos pré-sets que ja emulam muitos sons de jogos com som em 8-bits (de
La Mancha, s.d.).

A instalacdo do plug-in é simples, basta baixar o aplicativo e copiar o arquivo
dll para a pasta vstplugin do Sonar, ou outro software que aceite plug-in VST.

Abaixo, a figura mostra a interface do software.
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Figure 46 - VST Basic 64
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5 APRESENTACAO DO CONTRASTE ENTRE O AUDACITY E O SONAR

ApoOs analisados os dois softwares, podemos notar que em comum 0s dois
tém ferramentas semelhantes e com mesmas fungdes, mas cada um com seu modo

de uso e com suas caracteristicas.

O Sonar € um software mais completo, pago e feito apenas para Windows e
Mac. J& o Audacity, é gratuito e multi-plataforma e deixa um pouco a desejar em

alguns quesitos funcionais.

O Audacity é um software Open Source com cddigo disponivel para estudo e
melhoramento, 0 que é um ponto positivo para quem tem esta curiosidade. O Sonar
tem cddigo fechado, mas € enxuto. Por outro lado, o Sonar é ocupa mais espago no
disco rigido e requer mais do computador para seu uso. O Audacity ocupa pouso

espaco e nao requer um computador de alto poder de processamento.

Em matéria de som em canais, o Audacity ndo esta muito bem, pois possuli
somente a opcdo de som estéreo. O Sonar possui som Surround em até sete

canais.

Em questdo de usabilidade, o Audacity leva vantagem, pois possui uma
interface mais simples para o desenvolvedor manusear. JA& 0 Sonar possui um
detalhe, o desenvolvedor precisa estudar sobre o software para ter um facil uso.
Ponto crucial na escolha do Audacity com pouco tempo e que nao tem muito
conhecimento técnico, além é claro de ter sua interface e manual em portugués,

diferente do Sonar que € todo em inglés.

Quem gosta de trabalhar com plug-ins VST/VSTi como sintetizadores e
samplers, vai se decepcionar com o Audacity, jA que 0 mesmo ndo possui grande
compatibilidade com plug-ins VST e nenhuma compatibilidade com instrumentos

virtuais VSTi. Neste caso o Sonar é a ferramenta ideal para este trabalho.

Conectar um teclado MIDI a um software de gravacao € uma opcado muito
interessante para quem quer compor trilhas em MIDI. O Sonar é o Unico que suporta
conexdo de dispositivos MIDI externos, o Audacity ndo possui esta op¢cdo. Com o

teclado conectado, no Sonar € possivel gerar tablaturas diretamente com as notas
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tocadas no teclado, e ainda possui a opcao de exibir a letra da musica durante a

execucao.

Para quem trabalha com edicao de audio de videos, o Audacity ndo sera uma
boa escolha, jA que 0 mesmo somente importa o som do video, e de poucos
formatos. O Sonar € mais interessante para este caso, pois possui ferramentas para
edicdo junto ao video, ou seja, o audio é editado junto a imagem do video e depois 0

mesmo pode ser renderizado em formato de video nhovamente.

Em relacdo a edi¢cdo, o Audacity possui as ferramentas basicas para edicéo,
que para um desenvolvedor amador ou semi-profissional, podem ser suficientes. Ja
0 Sonar possui muitas ferramentas de edicdo, além de efeitos com melhor
qualidade, além de terem um modo grafico amigavel. As propriedades das tracks do
Sonar possuem muito mais propriedades do que as basicas do Audacity, assim

como foi visto no capitulo 4.

Outra funcionalidade interessante do Sonar € o Console View, que d4 uma
visdo semelhante a uma mesa de som ao desenvolvedor, isto € muito interessante
para mixagem, pois é possivel ter uma visdo geral de todas as faixas em execugao
lado a lado, com efeitos e demais propriedades, e o nivel de saida de som final. O
Audacity ndo possui esta funcionalidade.

Em contraste, ndo ha como dizer qual é melhor, pois cada um tem suas
aplicabilidades diferentes, um € melhor em determinadas aplicacdes, e outro &

melhor em outras aplicacdes. O proximo capitulo explorard esta questao.
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6 DISCUSSAO

Nos capitulos anteriores foi exposta a histéria do Audio no computador e nos
games, seguindo com as principais ferramentas de audio do mercado, a polémica
entre o software gratuito e o proprietario, as caracteristicas do profissional de 4udio,
como compor uma trilha, a descricdo dos softwares Audacity e Sonar e o contraste

de todas as suas diferencas e caracteristicas.

ApoOs abordar todos estes temas, podemos resumir a idéia principal deste

7

trabalho em uma tabela. Esta tabela € um resumo completo do contraste de

funcionalidades e caracteristicas dos dois softwares.

Tabela de contraste Audacity / Sonar

()

Audacity

Plataforma

Multi-plataforma

Windows / Mac

Instrumentos Virtuais VSTi / Dxi
Idioma Portugués Inglés

Canais Surround Stéreo Stéreo/ 5.1/ 7.1
Aquisicao Gratis

Plug-ins VST Pequena compatibilidade Grande compatibilidade

Qualidade do software

Em desenvolvimento

Conexao dispositivos MIDI

Interface

Muito simples

Completo

Permite

Mais complexa

Perfil do desenvolvedor

Pequeno desenvolvedor

Cadigo fonte

Aberto

Desenvolvedor profissional

Configuracdo do PC

N&o necessita muita potencia

Loopings

Possui, mas pouco usual

Usabilidade Simples Simples, ap6s estudo
Tablatura Possui
Composigdo MIDI Possui
Edic&o e renderizagdo de

video Possui
Letra da musica Possui
Sintetizadores Possui
Propriedades das tracks Simples Completo
Ferramentas de edi¢do Basicas Completo
Console View Possui
Efeitos Bons, mas nao muito intuitivos Muito intuitivos
Espaco ocupado em HD 34,3 MB 1,86 GB

Possui, simples e eficiente

Qualidade sonora

Até 32-bits

Até 64-bits

Grau de relevancia

Relevante

Tabela 1 - Contraste Audacity/Sonar
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As células em vermelho apresentam pontos que excluem um dos softwares
na determinada caracteristica e a cor amarela nao é exclusiva, pois possivelmente o

software atende o requisito, mas ndo de forma completa ou confortavel.

bY

Para esclarecer todas as duvidas referentes a qual software utilizar, foram
desenvolvidas algumas perguntas e respostas, que poderdo surgir quando o
desenvolvedor comecgar seu trabalho. As respostas estdo diretamente ligadas ao

comparativo da tabela acima.

6.1 Perguntas e Respostas

Estou querendo montar um Home-Studio, para gravar instrumentos
analégicos e compor trilhas através de instrumentos virtuais e tenho pouco

dinheiro parainvestir, qual software devo utilizar?

O Sonar é o mais indicado por possuir uma 6tima qualidade para gravacao
com instrumentos analdgicos e virtuais. Quanto ao investimento, é algo necessario

para que se tenha um software de qualidade com tais recursos.

Quero compor uma trilha com a minha guitarra e vocal, qual software

posso utilizar?

Neste caso o Audacity € o mais indicado pelo fato da necessidade ser apenas
gravacao analdgica. O desenvolvedor ndo gastara nada e conseguira desenvolver

seu trabalho sem problemas.

Preciso fazer uma trilha para meu jogo, mas nao tenho dinheiro para

comprar um software proprietario, qual software se encaixa neste caso?

O Audacity é a opcao pelo fato do desenvolvedor ndo ter capital para investir
em um software proprietario. Dependendo tipo de trabalho a ser desenvolvido,

algumas funcionalidades faréo falta.

Quero compor minha trilha para meu game e uso Sistema Operacional

Linux. Qual software é compativel?
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O dnico compativel com Linux € o Audacity, o Sonar é compativel com

Windows e Mac apenas.

Vou editar os efeitos sonoros do meu jogo, qual software usar?

Os dois softwares tém potencial para editar clips de audio. Se o
desenvolvedor tiver dinheiro para investir, o Sonar € melhor para a edicdo por

possuir mais ferramentas e efeitos com mais preciséo.

Sou musico e quero compor minhas cancbes com meu teclado
diretamente ligado ao computador, qual software deveria utilizar?

Somente o Sonar possui compatibilidade com a conexdo a dispositivos MIDI
externo, além disso, € a ferramenta ideal para trabalhar com este tipo de

composicao.

Preciso compor minhas trilhas para meu jogo, mas nao tenho tempo

para estudar as funcionalidades de um software de edicéo.

Se o problema é tempo, o Audacity € o mais indicado, pois além de ser muito

simples de utilizar, € em portugués (software e manual).

Estou estudando sobre audio 3D, qual software pode me auxiliar neste

trabalho?

O Sonar é o mais indicado por ter suporte a Surround 5.1 e 7.1, que

disponibiliza ao desenvolvedor trabalhar com até sete canais independentes.

Preciso de um software de gravacdo e edicdo, mas posSsSuo um

computador ndo muito potente.

O Audacity ndo requer muito do computador para funcionar, ja o Sonar

precisa de uma configuragcdo mais robusta para funcionar.

Nao conheco nada sobre softwares de edicdo, qual devo usar para

comecgar?

Os dois sao softwares, mas o Audacity € o mais indicado pelo fato de ser

mais simples em sua utilizac&o, ja o Sonar requer um estudo.
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Sou programador, gosto de trabalhar com edicdo e gravacao, e quero

contribuir com o desenvolvimento de um software, qual software devo usar?

O Audacity é Open Source e possui uma comunidade que aceita
contribuicbes tanto de relatos de erros e sugestoes, tanto quanto contribuicdo no seu

desenvolvimento.

Preciso de ferramentas profissionais para a edicdo de audio para um

filme. Qual software é mais indicado?

Os dois softwares possuem qualidade sonora de um 4udio de DVD, mas
neste caso a indicacdo € o Sonar por ter suporte ao som Surround, que possibilita a

criacdo de audio com Vvérios canais independentes.

Encontrei plug-ins VST, que se encaixam no trabalho de audio que quero

desenvolver, qual software devo usar para instalar os plug-ins?

Os dois softwares suportam plug-ins VST, mas indico o Sonar pelo fato de ter

maior compatibilidade com os plug-ins VST/VSTi.

Preciso colocar uma musica no meu video, qual software pode me

auxiliar neste trabalho?

O Sonar edita 0 som de videos diretamente junto a execucao dele e tem a

opcao de exportar este para video novamente.

Quero compor uma trilha para um jogo, mas ela precisa ficar tocando

em looping, qual software poderia me auxiliar melhor neste trabalho?

Os dois softwares tém ferramentas para criagdo de loops, mas o Sonar é o

indicado neste caso pelo fato de ter ferramentas mais simples para este trabalho.

Quero desenvolver uma trilha com a maxima qualidade sonora, qual

software tem mais qualidade?

Apesar de o ouvido humano quase nao perceber a diferenca da qualidade de

som acima de 44.1KHz/16-bits (qualidade de CD), os dois softwares possuem alta
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qualidade, mas o indicado é o Sonar por possuir qualidade de até 64-bits de

processamento de audio e efeitos.

Quero compor uma musica eletrénica. Qual software € melhor paraisto?

O Sonar sem duvida € melhor por trabalhar bem com loops, MIDI, samplers, e
além de poder instalar plug-ins diversos, como neste caso, o Beatscape que € um
instrumento VSTi de loop performance com varios efeitos que possibilitam ao

desenvolvedor criar remixes ou beats originais a musica
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7 CONCLUSAO

O desenvolvimento deste trabalho mostrou-se como um grande desafio a ser
enfrentado, pois 0os materiais sobre a histéria do video-game e o audio para games,
talvez pelo fato de jogos ainda ser tratado como entretenimento, de modo geral sédo
bastante escassos. A grande dificuldade em relagcdo a material € que quando
encontrados, 0s materiais em sua maioria, sdo documentos técnicos ou sites de
escritores desconhecidos. Sem davida ha material confiavel disponivel, mas nem
sempre é especifico da area de som para games, pois geralmente é mais
abrangente, quando parte para som, € mais voltado para estudios de gravacao,
guando é voltado para games, comenta brevemente sobre o assunto. A area de
games de um modo geral, ainda esta em plena transicdo, e esta comecando a ser
tratada com mais importancia, este foi mais um incentivo para o desenvolvimento

deste trabalho.

Os softwares pesquisados sao grandes ferramentas com capacidade para
auxiliar o desenvolvedor em seu trabalho. Com o comparativo, no geral podemos ver
que o Sonar leva vantagem sobre o Audacity, por possuir mais recursos. Mas por
ser um software gratuito o Audacity acaba sendo uma op¢do mais palpavel para os

pequenos desenvolvedores.

Por fim, espera-se com este trabalho ter auxiliado os desenvolvedores que
encontram davidas quanto a escolha do software ideal para desenvolver e compor
trilhas para jogos digitais em seus tipos especificos de aplicacdo. Espera-se ainda,
gue seja uma fonte de conhecimento para aqueles que iniciam no mundo das
composi¢cfes para trilhas de jogos digitais, algo que ainda é material raro de

encontrar.
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