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Soundtrack in digital narratives for children: new reading possibilities
of a literary text
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RESUMO

O texto pretende apresentar, mediante a analise das caracteristicas da trilha sonora de
aplicativos digitais, as contribuicdes dos recursos sonoros para a construgdo de
narrativas para criancas. Dos estudos da Narratologia, dos estudos do cinema e dos
jogos eletronicos, foram retomados alguns conceitos para auxiliar na abordagem da
trilha sonora, objetivando explicitar suas possibilidades narrativas basicas na literatura
digital e dar visibilidade a aspectos da leitura literaria que a trilha sonora ajuda a forjar
tanto no plano da histéria (do que ela conta), como do discurso (de como conta).
PALAVRAS-CHAVE: Literatura Infantil Digital; Aplicativos; Trilha Sonora;
Narrativas

ABSTRACT

By analyzing soundtrack features of digital applications, this paper aims at introducing
the contribution made by sound resources to the construction of narratives for children.
From studies of Narratology, film studies and electronic games, some concepts were
used to help approach the issue of soundtrack, thus seeking to clarify its basic narrative
possibilities in digital literature, and giving visibility to aspects of the literary reading
the soundtrack helps to forge both in terms of history (what is narrated) and in terms of
discourse (how it is narrated).
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Introduciao

Como fendmeno recente, a presenga do literario no meio digital recebe
denominacdes que se disseminaram na primeira década do século XXI de formas
distintas: literatura digital, literatura eletronica, e-literatura, entre outras. Todas essas
denominagdes tratam do mesmo objeto: obras de literatura feitas para serem apreciadas
no meio digital e que, por isso mesmo, ndo podem ser reproduzidas em papel pela sua
natureza hipertextual, multimodal e interativa.

A literatura digital, por suas caracteristicas, amplia em muitos graus o acesso do
leitor literario aos textos multimodais. Por textos multimodais, entendemos aqueles que
sdo produzidos com diferentes recursos semidticos e que exigem do leitor uma
articulag@o desses diferentes modos (sons, cores, imagens, tipografia...) para a producao
de sentido (KRESS; VAN LEEWEN, 2001).

Segundo Kress, Leite-Garcia e Van Leuween (1996), embora a multimodalidade
ndo seja novidade na comunica¢do humana, sendo inerente a ela, ¢ cada vez mais
intensa a participacdo de outras formas de representacdo e significacdo, para além da
linguagem verbal. Para esses autores, a imagem se tornou, ao longo do século XX, o
modo mais relevante por meio do qual as informagdes t€ém chegado a populacdo
mundial.

Se a imagem tem despertado diferentes tipos de interesse de pesquisadores que
investigam a multimodalidade da leitura, quanto ao som, as pesquisas nesse campo
enfatizam a leitura em voz alta. Os estudos dos elementos sonoros associados a outras
formas de comunicacdo receberam maior atengdo no campo da narrativa
cinematografica (ALVES, 2012; BATISTA, 2007; CHION, 1993) e dos jogos
eletronicos (HIBERTS, 2010; HICKMANN, 2005).

Vale, no entanto, perguntar se faz sentido haver investigacdes sobre recursos
sonoros na leitura, investigagdes essas que ndo se restrinjam aos usos da voz. A
pergunta a ser feita, portanto, é: em que contexto ou por que razao interessa pesquisar os

recursos sonoros na literatura digital?

1 Entre os sons e os sentidos da leitura

No inicio do romance Se um viajante numa noite de inverno... Italo Calvino

(1993, p.18) aconselha o leitor com essas palavras: “Relaxe. Concentre-se. Afaste todos
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os outros pensamentos. Deixe que o mundo a sua volta se dissolva no indefinido. E
melhor fechar a porta, do outro lado ha sempre um televisor ligado™.

Alberto Manguel (1997) conta que o primeiro registro de alguém lendo
silenciosamente foi feito pelo filosofo Agostinho ao ver Ambrésio sozinho com um
livro, em seu quarto, o qual, ao invés de emitir sons durante a leitura, apenas
perscrutava a pagina com os olhos, mantendo a lingua quieta. Segundo esse autor, a
leitura em voz alta, feita em grupo, era a pratica predominante até a invengdo da
imprensa, pois os livros eram escassos e a alfabetizacdo, rara. O ato de se recolher, de se
isolar do mundo, de fazer um mergulho solitario e silencioso nas aguas tranquilas da
leitura de um livro € uma pratica que, segundo Chartier, era bastante valorizada no
clubes de leitura do séc. XVIII, que buscavam, entre outras coisas, regular o ato de ler
nos seus dominios, proibindo sua realizagdo em ambientes mundanos e barulhentos.
Nesse mesmo século também surge, por influéncia do romantismo, o leitor que desfruta
da leitura ao ar livre ou na cama, numa intimidade também silenciosa (CHARTIER,
1998). Desde entdo, o siléncio e o livro se tornaram pares nas cenas privadas de leitura.

Segundo Santella (2004), esse leitor que necessita se isolar, estar s6 e quieto na
sua leitura é o leitor contemplativo, que 1€ linearmente, que toma um fio do texto e o
segue até¢ o fim. Um leitor surgido na era pré-industrial e que se formou a partir da
convivéncia com a materialidade do livro e do género romance. Apds a Revolucao
Industrial e com o crescimento dos centros urbanos, surge um leitor que acumula o
perfil contemplativo com um perfil movente, fragmentario, dividido entre diferentes
estimulos visuais e sonoros que dominam as grandes cidades, sendo capaz de lidar com
tais estimulos, transitando entre eles, mudando o foco e a intensidade da atengdo. Esse ¢
o leitor do jornal, que convive com o radio, com texto multimodais e que precede o
leitor da era digital, a que Santaella (2004) chama de imersivo. Esse leitor, o imersivo,
ja ndo esta quieto diante do texto, nem condiciona sua leitura ao siléncio, mas se deixa
envolver por diferentes experiéncias sensoriais na sua relacdo com a obra.

Essas distingdes nos mostram que os modos com que o leitor se lanca na
aventura do texto constituem um espectro bastante amplo de praticas, gestos e decisdes,
que envolvem, ainda, diferentes habilidades e niveis de atencdo, que sdo postos em
relacdo com distintos suportes e materialidades. A forma como os perfis desses
diferentes leitores se acumulam e se combinam nas praticas contemporaneas sdo tao

amplas e impossiveis de calcular como sdo as possibilidades de combinacdo, numa
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mesma situacdo de leitura, entre suportes, dispositivos de leitura, géneros, espacos,
propositos, modos e midias.

A despeito dessas tantas possibilidades, a leitura é estudada, em geral, como um
processo que conecta estritamente o sentido da visdo as atividades cognitivas
subjacentes ao ato de decodificar e compreender um texto. No entanto, quanto mais
multimodal e hipermididtico se tornam os textos, mais esse ato envolve os outros
sentidos.

Conforme evoluem as tecnologias digitais rumo a uma convergéncia de midias,
0 som se torna cada vez mais parte da leitura literaria digital necessitando, assim, incluir
o sentido da audi¢do no seu processamento. Desde os audio-books, primeiro modo de
digitalizagdo de obras impressas, até os aplicativos originais de literatura digital, os
recursos sonoros tém estado presentes na experiéncia literaria. Talvez, essa presenca,
agora tao perceptivel na literatura digital, seja, no final das contas, a oportunidade mais
concreta de realizagdo de um dialogo ha muito esbogado entre musica e literatura.

A musica tonal, representante da tradicao erudita moderna consolidada entre os
séculos XVI e XVIII, produziu, na sua relagdo com a narrativa, uma famosa obra para
criangas, Pedro e o Lobo, de Sergei Prokofiev. Trata-se de uma peca musical composta
em 1936, com a intengdo pedagodgica de apresentar as criangas os instrumentos musicais
classicos. A obra, que envolve linguagem verbal e musical, conta, por meio de uma
orquestra ¢ de um narrador, a histéria de um garoto que foge da casa do avd para
capturar um lobo, sendo auxiliado por animais da floresta. A peca musical obteve tal
éxito que passou a figurar no imaginario infantil europeu, tornando-se um dos contos
classicos para a infincia a que a tradi¢do outorgou ndo apenas valor musical como
também literario. Entretanto, a obra original ¢ menos conhecida do que as adaptacdes
feitas para o cinema por Walt Disney, em 1946, e para a literatura infantil como, por
exemplo, a versdo de mesmo titulo adaptada por Heloisa Prieto (2007).

A aproximacgdo entre a musica classica e a literatura para criangas tem,
certamente, em Walt Disney seu maior entusiasta. A partir de 1940, com obras como
Fantasia e Pindquio, os Estidios Disney passaram a investir fortemente na producao de
trilhas sonoras originais para seus filmes de animagao, a maioria deles baseada em obras
da tradicdo literaria europeia voltadas para criangas.

Esses filmes tornaram conhecidas cangdes e temas musicais que ajudaram a
popularizar personagens cldssicos e contemporaneos. No Brasil, inspiraram a Cole¢do

Disquinho, gravagdes dos contos tradicionais produzidas pela gravadora Continental
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entre os ano de 1965 e a década de 1980. Essa colegdo alcangou grande popularidade
entre as criangas com seus discos de vinil em cores vibrantes. Neles, historias como
Rapunzel, Chapeuzinho Vermelho, A bela adormecida, A festa no céu, entre outras,
eram dramatizadas pelos atores do Teatro Disquinho e narradas por Sonia Barreto. As
vozes eram acompanhadas por musicas orquestradas por Radamés Gnattali, sendo
adaptadas (das versdes da Disney) e produzidas pelo compositor Jodo de Barro, o
Braguinha, e sua equipe (PITTA, 2015).

Todavia, essas experiéncias tratam de adaptacdes para midias de audio ou
audiovisuais, as quais prescindem da linguagem escrita. Quando se trata da experiéncia
de leitura literaria, ndo ¢ comum pensar o som para além da vocalizacdo do texto
escrito. H& que se reconhecer, no entanto, o lugar que a relacdo entre a literatura popular
e a musica tem na tradicdo literaria, a exemplo das histérias que intercalam cangdes
tradicionais ou das cantigas de ninar que trazem narrativas e recursos poéticos de grande
forga na tradi¢do oral. No entanto, o momento ¢ de atentarmos para o fato de que outros
(e complexos) recursos sonoros também compdem os textos digitais, que se sofisticaram
e trazem a combinagdo de vozes, efeitos sonoros e musica como parte da experiéncia
literaria.

Sao diversos os dispositivos e aplicativos de leitura que podem dispor de trilhas
sonoras completas, a0 modo do cinema. Se antes 0s e-books estavam limitados a imitar
a leitura em papel, atualmente podem contar com bandas sonoras que “expandem” a
experiéncia estética literaria, sem fugir aos parametros da narrativa convencional.
Referimo-nos, por exemplo, a tecnologia desenvolvida na Nova Zelandia chamada de
booktrack (trilha literaria), um recurso que coloca a disposi¢do do leitor de obras de
ficcdo e ndo ficcdo digitalizadas uma trilha sonora elaborada especialmente para
acrescentar emocdo ao texto, composta de musica, som ambiente e efeitos sonoros, e
que pode ser controlada pelo leitor com o objetivo de sincroniza-la com seu ritmo de
leitura. A proposta, no que tange a literatura, ¢ de que os recursos sonoros favoregcam
ao leitor imergir na historia, funcionando, simultaneamente, como parede sonora que o
“isola” do ambiente externo, € como uma paisagem sonora que contribui para a
ambientag¢do da propria narrativa?.

A experiéncia de leitura na atualidade envolve o uso de trilhas sonoras ndo so6

nos e-books, mas principalmente na leitura de obras de literatura digital on-line e em

2 Os conceitos de parede sonora e paisagem sonora foram desenvolvidos por Murray Schafer (2001) e se
encontram no livro 4 afinag¢do do mundo.
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aplicativos. Esses ultimos sdo pequenos programas executaveis projetados para
dispositivos eletronicos tateis e que podem ser manipulados no modo off-line pelos
usuarios (CORRERO; REAL, 2014), nos quais o som ¢ outros modos semioticos sdo
combinados a linguagem escrita.

A proposta de evocar o formato do livro e a experiéncia de leitura no papel ¢&,
segundo Stichnothe (2014), uma especificidade dos aplicativos de literatura, quando
vistos em relagdo aos demais modos de expressdo da literatura digital. Os livro-
aplicativos (appbooks), sdo um tipo de midia que engloba uma variedade de géneros e,
assim como outras manifestacdes da literatura digital, reconfigura o conceito de texto
que, segundo a mesma autora, compreende ndo apenas uma totalidade verbal, visual,
sonora e de elementos interativos, como também um contexto de hardware, ou seja, um
ambiente fisico em que os dados sdo operados. Em face dessas caracteristicas, tomamos
os appbooks como objeto de estudo, visando constatar como permitem integrar as

possibilidades sonoras na literatura.

2 Os elementos da trilha sonora e a narrativa

Os elementos sonoros com 0s quais se constroi uma trilha sdo musica, voz e
ruidos. Com os avangos das tecnologias de gravagdo e sincronizagdo de som e imagem,
esses planos sonoros se tornaram essenciais as experiéncias audiovisuais. O pesquisador
e compositor francés Michel Chion (1993), em sua obra Audiovision, na qual trata do
papel da trilha sonora na experiéncia do cinema e da televisdo, apresenta o conceito de
valor acrescentado, que ele compreende como o valor expressivo e informativo que o
som acrescenta a uma determinada imagem.

Dessa maneira, o valor acrescentado pela trilha sonora, no caso da literatura
digital, deve ser analisado na sua relagdo nao s6 com a imagem (fixa e em movimento),
mas também com o texto escrito e com os recursos de interatividade, entendida como as
possibilidades que os aplicativos ddo ao leitor para intervir na narracdo, considerando a
articulagdo entre eles.

A perspectiva de que a trilha sonora, como um conjunto de elementos sonoros,
acrescenta valor expressivo e informativo a outros elementos, se complexifica na
literatura digital e promove uma aproximacdo conceitual com o campo da
multimodalidade. Para Kress (2010), a abordagem da comunicacdo multimodal

considera que cada modo tem um potencial proprio de sentido dentro de uma cultura e
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que, cada um deles € um “pacote de recursos” que desempenha fungdes comunicativas
na relacdo com outros modos.

Neste sentido, ha uma reciprocidade na forma como cada modo age sobre o
outro. Assim, tanto o som pode fazer ver coisas na imagem como a imagem pode levar a
ouvir um som de forma diferente do que seria interpretado no escuro. Segundo
argumenta Chion (1993), o valor figurativo e narrativo de um ruido reduzido a si
mesmo ¢ muito impreciso, portanto ele depende de um contexto visual e dramatico para
fazer sentido. Isso significa que um mesmo som pode contar muitas coisas distintas a
depender do contexto em que ¢ utilizado, e isso inclui o modo como se relaciona com
outras semioses.

Em pesquisa de tese doutoral, na qual foram analisados 40 aplicativos literarios
de carater narrativo, a maioria deles baseados em livros ilustrados, identificamos que a
presenca do som se revela como o recurso mais utilizado para expandir a experiéncia de
leitura. Todos os appbooks para criangas a que tivemos acesso apresentaram recursos
SONOros em maior ou menor grau.

Evidentemente, os avangos tecnoldgicos que permitem a gravacao sonora digital
favoreceram o desenvolvimento de trilhas sonoras para os aplicativos. As tecnologias
desenvolvidas para videogame, que desde os anos 1980 demandaram investimentos em
busca de proporcionar experiéncias mais realistas e emocionantes aos jogadores,
contribuiram para que, hoje, a utilizagdo dos recursos sonoros seja mais eficiente e
sofisticada. Os progressos relacionados as possibilidades de se comprimir arquivos
sonoros, realizar gravacdes de alta qualidade e sintetizar sons com maior complexidade,
ocupando menos espaco € com maior rapidez, foram essenciais para a composi¢do de

trilhas sonoras completas em meio digital.

3 O potencial narrativo da trilha sonora de aplicativos literarios para criancas

A trilha sonora ¢ um conjunto de recursos de audio por meio dos quais se
empenham esfor¢os para se contar uma historia de uma forma melhor do que se contaria
sem ela. Tais recursos ja foram amplamente estudados no cinema por Chion (1993),
cujos estudos nos auxiliam na abordagem da trilha sonora em aplicativos. Esse autor
afirma que, embora atuem conjuntamente, os trés planos sonoros, voz, musica e ruido,
guardam continuidades e descontinuidades entre si. Assim, a0 mesmo tempo em que

podem ser considerados parte de um continuum, por serem elementos sonoros
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constituidos de ritmo, altura, frequéncia, entre outros, se distinguem por suas qualidades
figurativas e temporais, o que requer que busquemos compreendé-los separadamente.
Apresentaremos, a seguir, cada um dos elementos que compdem a trilha sonora:
voz, ruido e musica. Faremos isso a partir da categorizagdo feita por Chion (1993),
considerando seu conceito de valor acrescentado. Destacaremos, nessa descricdo, o
modo como tais elementos se apresentam em aplicativos de literatura para criangas, de
forma a ilustrar a discussdo sobre os elementos sonoros nas narrativas literarias digitais,

que buscamos empreender atualmente e que acreditamos ser necessaria.

3.1 Avoz

Se a literatura em geral ndo pode negar sua dependéncia da palavra, ainda que
apresente formas cada vez mais multimodais, a literatura infantil também ndo pode se
divorciar da linguagem verbal. Além da dependéncia da palavra escrita, existe a
influéncia da tradigdo oral, que estabelece o som como uma das dimensdes materiais em
que a literatura se atualiza como arte e a leitura literaria como pratica social. Dessa
maneira, as estratégias vocais (verbais ou ndo) usadas para narrar uma histéria sao parte
constituinte da literatura infantil desde suas origens.

Ha, ainda, o fato de que o livro ilustrado, esse arcabouco literario de que os
aplicativos literarios se valeram nas sua primeiras manifestagdes, ¢ escrito, em geral, a
partir do pressuposto de que fard parte de uma situagcdo em que o adulto 1€ em voz alta
para a crianca pequena (COLOMER, 2003). Ao ser adaptado para o aplicativo, essa
mediagdo dos pais, ou de outro adulto, pode ser substituida pela narragdo gravada. Isso,
entdo, concede a voz do narrador um papel muito importante na frui¢do da obra, pois ira
exercer fungdes expressivas que funcionam como mediadoras da experiéncia literaria.

O plano da voz abrange os didlogos, a narracdo e o vozerio (CHION, 1993), esse
ultimo representado por uma massa de vozes indistintas ou murmurios ouvidos ao fundo
de uma cena. No cinema, os didlogos s@o o elemento mais importante da trilha sonora,
jé& que se trata de uma arte dramatica, em que a interacdo dos personagens ¢ o principal
motor da narrativa. Nas narrativas literarias digitais adaptadas, porém, a organizacao do
discurso verbal apresenta maior variedade, sendo mais preponderante a presenca de um

narrador classico, por meio de discurso indireto que se alterna com o discurso direto.
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Dessa forma, a narra¢do em voice over (voz de um narrador indeterminado)® ganha, nos
aplicativos, maior relevancia do que os didlogos e o vozerio. Em geral, a voz pode ser
acionada ou eliminada pelo usuario, de forma independente dos outros elementos da
trilha sonora, se configurando um eclemento de interatividade que permite ao leitor
escolher como acessar a historia. H4, em alguns casos, a possibilidade de gravagdo da
voz pelo leitor, de forma que sua narragdo ¢ incorporada a leitura.

Apesar da importancia da linguagem verbal, as formas ndo verbais de utilizagdo
da voz tem seu espago nas obras infantis e podem ser usadas com diferentes funcdes,
abarcando as situacdes que representam falas coletivas ou vocalizagdes indistinguiveis,
mas com efeito expressivo. Um exemplo de utilizagdo desse tipo de vozerio
encontramos no aplicativo The heart and the bottle de Oliver Jeffers (2011) e
desenvolvido pelo laboratério Bold Creative. Em uma pagina do aplicativo, ao
representar a cena de um adulto lendo para uma crianga, ouve-se o som da voz do adulto
sem que seja possivel distinguir suas palavras, representadas através de um balbucio. No
entanto, o conteido do livro que esta sendo lido para a crianga ¢ dado a conhecer por
meio de ilustragdes. Notamos ai, uma forma de articulagdo entre imagem e voz herdadas
dos livros ilustrados em que um modo semidtico complementa o outro, dando novas
informagdes sobre o narrado. O vozerio, como expressdo vocal, busca, portanto, manter
uma forma de articulagdo complementar entre som e imagem, evitando uma relagdo
redundante entre os modos, o que poderia ter ocorrido se se buscasse expressar em
palavras o que ja esta representado na ilustracdo. O vozerio, nesse caso, apresenta outras
informacgdes sobre a cena: o tom afetuoso e tranquilo, a fala mansa do adulto,

informagdes que, adicionadas a imagem, ajudam a definir a emocao da cena.

3.2 A musica

Segundo Chion (1993), a musica desempenha a fungdo de valor acrescentado em
relacdo a imagem de duas formas: empatica e anempdtica. A primeira expressa
diretamente a participacdo da musica na emoc¢ao da cena, adaptando o ritmo, o tom e o
fraseio musical em funcdo de cddigos culturais relacionados a emogdes — tristeza,
alegria etc. — e ao movimento. Em geral, esse ¢ modo mais comum de utilizacdo da

musica nos aplicativos, em que ecla serve para reforcar as emogdes representadas na

3 E comum a referéncia & voz em off no audiovisual. Este termo, diferente de designar um narrador
indeterminado, significa que o personagem que fala esta fora de cena, mas que sabemos quem fala.
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historia. No aplicativo premiado em Bolonha, Love, de GianBerto Viani (2014), a
musica usada por Nico Diab, elaborador da trilha sonora, busca representar ao longo da
obra o aspecto psicoldgico de uma menina que é abandonada pelos pais ¢ ¢ entregue a
um orfanato. Assim, as emogdes que transitam entre os sentimentos de tranquilidade
ingénua, inseguranga, ansiedade e temor sdo representadas por musicas instrumentais
que variam em andamento, ora mais rapidas e alegres ou mais pausadas, assim como
mais agudas e suaves, executadas de diferentes formas, utilizando desde as notas mais
agudas do piano até chegar nos momentos mais tensos com sons mais graves e fortes,
adaptando-se as nuances emocionais da personagem. Todavia, a musica ndo age
sozinha, essa relacdo de significado resulta da articulacdo entre a musica, os ruidos, as
imagens e o texto escrito.

Pela via anempatica, Chion (1993) nos diz que, em vez de representar
diretamente o que é expressado através de imagens, a musica visa reforgar a emocgdo
individual dos personagens e do espectador demonstrando uma indiferenca ostensiva
para com a cena que se desdobra. Dessa maneira, ao invés de “congelar” a emogao, tem
o efeito de intensifica-la ao inscrevé-la sobre um fundo alheio a emogao representada,
apresentando assim um distanciamento estudado, com efeitos de frivolidade e
ingenuidade Hé casos, porém, em que a musica tem a fun¢do de mero marcador da
narrativa, sem realizar papel empatico ou anempatico, ou seja, sem valor emocional
preciso.

A musica com fungdo anempatica ndo foi identificada em nenhum dos
aplicativos analisados, uma vez que, para caracterizar esse recurso, o alheamento a
emogdo representada na imagem deveria ser ostensivo e nao identificamos nenhum
caso. Talvez, por relacionar-se a ironia, essa func¢do tenha sido menos explorada nos
aplicativos que analisamos. Como sdo baseados em livros ilustrados que, em geral,
buscam atingir leitores de tenra idade, o pressuposto de que estes ainda ndo t€m
habilidades para operar com efeito de sentido, como a ironia, pode ter determinado a
ndo ocorréncia dessa forma de uso da musica. Por outro lado, destacamos essa
classificagdo, tendo em vista que lidamos com o cenario restrito e incipiente, em face do
que foi e ainda serd produzido no campo das narrativas digitais para criangas, havendo a
possibilidade de essa estratégia vir a ser identificada em analises futuras.

A musica com fun¢do de estruturar o discurso, ou seja, que realiza o papel de

demarcar partes e eventos da narrativa, colaborando para dar unidade a ela sem que
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expresse uma emocao identificavel ¢ uma das formas mais simples de presenga nos
aplicativos.

Assim como no cinema, em que se faz uma distingdo entre a musica de fosso
(fora da agdo) e a musica de tela (dentro da agdo e do tempo da agfo), a musica pode
exercer suas diversas fungdes a partir de posi¢cdes distintas também nos aplicativos
literarios. A posi¢do de um elemento narrativo que se situa no interior da acdo, ou seja,
na dimensdo do fatos contados ao longo de um relato recebe, nos estudos da
narratologia, a denominagdo de diegese (REIS; LOPES, 1988). Dessa maneira, aquilo
que serve apenas a forma como uma historia ¢ contada (plano do discurso) se situa
numa dimensdo ndo diegética. Nos aplicativos, embora seja mais comum a musica nao
diegética, voltada para contribuir para unidade narrativa e também para a imersdao do
leitor, identificamos facilmente a presenca de musica diegética. Na tela final do
aplicativo Rita, La Lagartija (GRAU, 2011), a musica executada na festa da qual
participam os personagens, além de estar dentro da acdo, pode ser acionada pelo leitor,

constituindo-se também um elemento interativo e diegético.

3.3 O ruido

Para a teoria musical, um ruido se caracteriza por apresentar ondas sonoras de
frequéncia irregular, instavel e com altura indefinida, diferenciando-se da musica que ¢
caracterizada por um som de frequéncias regulares, estaveis e altura definida (WISNIK,
1989). No cinema, o ruido, mais do que representar um barulho qualquer, uma “mancha
sonora”, representa os sons cotidianos do mundo natural e social e que ndo sdo de
natureza claramente musical ou linguistica.

Na literatura digital, os ruidos também podem se encontrar dentro ou fora da
acdo. O ruido caracteristico do passar das paginas de um livro, por exemplo, ndo
raramente, ¢ usado em aplicativos literarios para evocar a experiéncia da leitura em
papel, como no aplicativo Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore (JOYCE;
BLUHM, 2012) e Cat in the Hat (SEUSS, 1010). Em geral, esse ruido esta presente no
aplicativo, mas ndo esta dentro da a¢do, servindo apenas como um efeito sonoro que
acrescenta valor sobre a experiéncia da leitura sem, no entanto, interferir na historia que
¢ narrada. Um caso interessante, ¢ que subverte essa logica, sdo os aplicativos The
monster at the end of this book e Another monster at the and of this book (SESAME

WORKSHOP, 2011; 2014) em que o personagem Grover da série Vila Sésamo implora
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ao leitor que ndo vire a pagina porque ha um monstro no final do livro. Nessas obras,
que também sdo baseadas em um livro ilustrado, o autor joga com a curiosidade do
leitor, que precisa decidir entre desistir ou avangar. Para seguir, tem que enfrentar os
obstaculos interpostos pelo personagem Grover para que o leitor ndo vire a pagina e
chegue ao final da historia. Nesse caso, a interagdo entre o leitor e o personagem Grover
se constitui no nucleo da intriga. Dessa forma, o ruido relativo ao virar das paginas se
encontra dentro da acgdo, ainda que seja dificil precisar o que ¢ dentro e o que ¢ fora
nesses casos, pois o leitor ¢ transformado em personagem pela proposta de
interatividade.

Os casos menos surpreendentes se ddo nas historias em que os ruidos estdo
dentro da acdo e sdo acionados pelo leitor para dar uma capa de interatividade a
experiéncia de leitura. E o caso do app Quem soltou um Pum, em que ao tocar em um
elemento do espaco ficcional, ouve-se o ruido correspondente a imagem (maquina de

lavar, brinquedo do cachorro etc.), mas sem que haja qualquer fun¢ao na narrativa.

4 Os sons nas narrativas digitais interativas

Os avangos das pesquisas sobre jogos eletronicos com enfoque narratoldgico
tém produzido algumas reflexdes sobre os recursos sonoros nas narrativas interativas, as
quais consideramos um ponto de partida para pensar essa questdo na literatura digital.
Isso porque, a interatividade ¢ um fator ndo considerado por Chion, por razdes dbvias,
mas que, para nos, ¢ de extrema relevancia quanto a defini¢do de uma tipologia de sons
em narrativas literarias digitais. Nesse sentido, a analise das trilhas sonoras que podem
ser executadas em aplicativos devem levar em conta, inicialmente, os conceitos de dudio
interativo” e “ndo linear” (FARNELL, 2007, p. 2-3). Eles referem-se a capacidade que
alguns programas e dispositivos tem de aceitar uma entrada (inpuf) de som que permite
modificar sua saida (output) durante a reprodugdo. Diferentemente de um CD ou DVD,
que sdo reproduzidos de forma continua e linear, o audio interativo usa uma combinagdo
adicional para iniciar um novo som ou alterar um existente (FARNELL, 2007).

Como verificamos, os dudios interativos abrangem todos os elementos da trilha
sonora: voz, ruidos e musica. Todavia a influéncia da interatividade da trilha sonora
atinge questdes mais complexas como a nogao de diegese e, por isso, torna a analise dos

recursos sonoros mais desafiadoras.
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Por conter elementos do jogo, do livro e do filme, o appbook apresenta desafios
a analise dos seus recursos sonoros quanto a posi¢do que ocupa na narrativa. Nos
dispositivos interativos, devido ao poder outorgado ao leitor/usuario, os sons podem
representar eventos dentro da historia, mas sua fungdo pode ser a de indicar ao leitor
sobre como atuar no processo de leitura interativa, processo esse que esta para além do
discurso, como, por exemplo, indicar um local para tocar, um movimento a ser feito,
entre outros. Por essa razdo, ao analisar os jogos eletronicos, Ekman (apud HUIBERTS,
2010) apresenta uma estrutura que contém quatro tipos principais de relacionamentos
entre os elementos: sons diegéticos, sons simbolicos, sons de mascaramento € sons nao
diegéticos. Essa categorizacdo de Ekman, segundo Huiberts (2010), divide o 4dudio do
jogo em, basicamente, duas categorias: os sons diegéticos ¢ ndo diegéticos, sendo que
ambos podem representar eventos internos ou externos ao proprio jogo, nao apenas
internos ou externos ao relato. Ainda que, no final das contas, os sons ndo escapem a
definigdo de diegese, os efeitos de mascaramento nos ajudam a perceber os diversos
niveis com que pode ser considerado o que é dentro ¢ o que é fora em uma narrativa
interativa.

Um autor que considera sobretudo a interatividade para distinguir os diferentes
tipos de dudio em uma narrativa interativa ¢ Collins (apud HUIBERTS, 2010). Ele se
baseia nos aspectos participativos e ndo lineares de audio do jogo, pois de forma
diferente de que ocorre em um clipe de musica, em que o audio ¢ inalteravel, nos jogos,
o audio ¢ frequentemente dindmico. Nos aplicativos, os sons (em geral) reagem a
alteracdes tanto por consequéncia de mudangas no ambiente ficcional ou das ag¢des do
jogador, conforme mencionamos no inicio desta se¢do. Por essa razdo nos interessa a
classificagdo de Collins, para quem o audio pode ser linear (permanece igual ao longo
da narrativa), adaptativo (reagir aos acontecimentos, mas ndo ao usuario) ou interativo
(reagir diretamente a intervencao do usuario). Conforme explicita Huiberts (2010), esse
autor também distingue entre sons diegéticos e ndo diegéticos, apresentando trés
categorias diegéticas: 1) audio ndo dinamico diegético (que ndo se altera ao longo da
narrativa), audio adaptativo diegético (que reage aos acontecimentos) e audio-interativo
diegético (que reage ao usuario). No que tange aos audios ndo diegéticos ele apresenta:
sons e musica ndo-lineares, sons adaptativos ndo diegéticos e sons interativos nao
diegéticos.

Vale destacar ainda a pouca relevancia dada a voz nas classificagdes cujo objeto

sd0 os sons em dispositivos interativos como os videogames. Ainda que a voz ndo seja

Artigos — Ana Maria Margallo Gonzalez & Giselly Lima de Moraes 54



Revista FronteiraZ — n° 18 — julho de 2017

excluida, ela tampouco ¢ mencionada nas categorias. Ao analisar os aplicativos, fomos
verificar se ¢ possivel que os elementos de voz estejam sujeitos a uma classificacdo que
envolve questdes como a diegese, por um lado, ¢ a adaptatividade, a interatividade ¢ a
ndo linearidade, por outro.

Entre os aplicativos que analisamos, dois deles se destacam e revelam que a voz,
em especial a narragdo em voice over, também pode ser adaptativa e interativa. A voz
adaptativa se mostra através da mudanca de entonagdo, da reacdo do narrador aos fatos
relatados ou a mudanca nos didlogos e vocalizagdes como efeitos das mudancas nas
acoes da narrativa. Essa, obviamente, ¢ uma caracteristica basica essencial a qualidade
dos efeitos de voz, ja que o carater adaptativo esta associado a uma reacao ao que ocorre

na obra. Sobre os sons adaptativos ou adaptaveis, Farnell* (2007, p. 3) afirma:

Em um videogame, certas situagdes surgem e a elas chamamos de
estados. Numa tentativa de provocar um determinado humor do
jogador junto com esses estados, as vezes, representando qualidades
emocionais tais como o medo na presenga de um monstro ou triunfo a
completar um nivel, a musica ou efeitos sonoros sdo alteradas.
Chamamos isso de dudio adaptavel (traducdo nossa).

A voz (narragdo, didlogos e vozerio) adaptativa, portanto, esta presente na
maioria dos aplicativos e deve ser levada em conta na avaliacdo de sua qualidade no que
tange a expressar as emocOes adequadas a narrativa. Ja4 a voz interativa, ou seja, que
responde a uma intervencao do leitor pode ser exemplificada no aplicativo 4 princesa e
o Sapo da Editora Manati (MASSARANI, 2013), que da a op¢ao de o leitor escolher um
dos personagens para contar a historia, o que leva a mudangas no foco narrativo ainda
que ndo mude a imagem; h4 também a opcdo de o leitor gravar a propria voz narrando a
historia como um desses personagens.

No entanto, o0 modo mais interativo de utilizacdo da voz, com o qual nos
deparamos, foi no aplicativo Don’t let the pigeon run this app. Nele, o leitor ¢
convidado a ajudar a construir a histéria. Sdo oferecidos trés niveis de participagao:
facil, representado no paratexto pelo icone de um ovo; médio, representado por um
pombo (pigeon em inglés) filhote e, dificil, representado por um pombo adulto. Nesse

ultimo, um personagem masculino identificado como um “motorista de dnibus escolar

4 In a video game, certain situations arise which we call states. In an attempt to pull the mood of the
player along with these states, perhaps representing emotional qualities such as fear in the presence of a
monster or triumph at completing a level, music or sound effects are changed. We call this adaptive
audio.
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de outro aplicativo”, pede que o leitor responda a algumas perguntas e a0 mesmo tempo
toque a imagem de botdo na tela. Com isso, as respostas dadas sdo gravadas e sio,
posteriormente, utilizadas durante a narrativa, a qual se constrdéi por meio das falas do
personagem Pigeon e com intervencdes da voz do leitor. Assim, as palavras gravadas
sdo incorporadas ao discurso do Pigeon, mudando também o curso da historia. Vemos
aqui, portanto, uma utilizagao do recurso de voz interativo, demonstrando que essas nao
sdo possibilidades apenas dos ruidos e da musica.

Esse tipo de participacdo do leitor na narrativa ¢ chamado por Turriéon e Prieto
(2014) de participacao produtiva, em que o leitor participa, em maior ou menor grau, da
criacdo da obra. A outra forma de participagdo definida por esses autores € a seletiva,
presente na maioria dos aplicativos, em que o leitor pode escolher como ler o aplicativo.
As formas de o leitor participar da narrativa também podem ser de uma posicdo interna
com relagdo a diegese, como de uma posi¢io externa (RYAN apud TURRION;
PRIETO, 2014).

Ainda que ndo ignoremos que a ideia de diegese ¢ mais complexa nos
dispositivos digitais interativos, pois consideram para além dos planos da narracdo, a
participacdo do usuario e o nivel da interacdo em relacdo ao proprio dispositivo,
entendemos que a nog¢do de diegese ¢ de bastante produtiva como categoria que auxilia

na compreensao dos recursos narrativos e sua fung@o na leitura literaria.

Consideracdes finais

Conforme assinalamos, musica, voz e ruidos desempenham um valor
acrescentado sobre a imagem nas narrativas audiovisuais. Vimos ainda que ha uma
reciprocidade entre a trilha sonora e os outros modos semioticos, revelada pelo fato de
que esses elementos podem ser mutuamente transformados pelo valor acrescentado por
cada um deles. Na literatura infantil digital, essa relacdo de mutua transformacao
exercida pelos elementos deve ser compreendida como envolvendo ndo apenas a
imagem e o som, mas também a escrita e a interatividade.

No atual contexto, em que as narrativas digitais ajudam a formar as experiéncias
ficcionais de criangas e jovens e que a literatura comeca a chegar as maos dos leitores
infantis pelo meio eletronico, desenvolver a educagao literaria requer conhecer e mediar
o contato dos leitores em formagdo com as formas literarias emergentes nesse meio.

Sendo as formas literarias digitais multimodais e multimidiaticas, a trilha sonora passa a
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ser um dos elementos que os novos leitores necessitam conhecer para desenvolver
instrumentos interpretativos que promovam a fruicdo e o confronto com os valores

culturais e simbodlicos que configuram essas obras.
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