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Resumo

Este documento apresenta uma reflexdo sobre um
exercicio de design de um jogo fortemente influenciado
pela observancia de um conjunto de linhas orientadoras
ao nivel do audio. As linhas orientadoras em causa
reflectem preocupacdes que se enquadram num estudo
mais alargado da relevancia do audio em termos de
experiéncia de utilizag&o.
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Abstract

We present a discussion on a game design exercise
strongly influenced by a set of auditory design
guidelines. These guidelines reflect concerns that fit
into a wider study on how to enrich the user experience
through auditory design.
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1. Introducao

A componente audio encontra-se reconhecidamente sub-explorada na quase generalidade das
interfaces homem-maquina (Brewster, 1994; Frauenberger, 2007; Hermann & Hunt, 2005;
Kramer et al., 1997). Um notavel exemplo de crescente consciencializacdo para a pertinéncia
desta componente ¢ a area do desenvolvimento de jogos (Collins, 2008; Ekman, 2005, 2008;
Grimshaw, 2007; Peck, 2001, 2007). Nos jogos a experiéncia de utilizacdo €, por exceléncia,
relevante (Freeman, 2003; Marks & Novak, 2009; Schell, 2008), pelo que o desenho de
ambientes que explorem as capacidades multissensoriais dos jogadores se apresenta como

algo proeminente.

Mesmo neste nicho, a exploracdo que tem sido feita é limitada na sua propria natureza:
existem bons exemplos, nomeadamente entre os grandes titulos mais recentes, de uma
apreciavel sonorizacdo do mundo de jogo e de um consideravel realismo no mapeamento
sonoro dos elementos; porém, € raro constatar-se uma exploracdo que transcenda essa funcéo

de mera representacdo sonora dos objectos e eventos do jogo.

Uma das vertentes que permanecem substancialmente inexploradas é a capacidade de usar
intencionalmente o som como elemento de jogo. Ao som ndo é conferido protagonismo
enquanto modelador da ac¢do. Mesmo nos escassos exemplos em que é feita alguma
exploracdo a esse nivel (ex: Metal Gear Solid 4, n.d.; Oblivion: The Elder Scrolls, n.d.;
Thief: Deadly Shadows, n.d.), ela cinge-se a aspectos particulares, por vezes até gerando
incoeréncias relativamente ao tratamento que fica por dar aos outros aspectos que, para o

efeito, sdo equiparaveis.

Outra vertente do som em jogos que se encontra sub-explorada é a sua utilizacdo como
suporte para a gestdo de estados emocionais com o propoésito explicito de influenciar a
experiéncia de utilizacdo — com a frequente excepcdo do recurso a pegas musicais, numa

prética claramente influenciada pela producéo cinematografica.

O reconhecimento do valor da componente emocional e afectiva nos processos interactivos
mereceu um grande impulso nos ultimos anos, muito como consequéncia de recentes avangos
na neurociéncia (Damésio, 2000, 2005; Lane, Nadel, Allen, & Kaszniak, 2002; Ledoux,
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1999). O campo de investigacdo designado por “experiéncia de utilizagdo™ (Hassenzahl &
Roto, 2007; Hassenzahl & Tractinsky, 2006; Mahlke & Thiring, 2007; Norman, 2002) esta
consonante com estas preocupacdes de ordem afectiva, por complemento ao mais classico
conceito de usabilidade que se foca na eficiéncia e eficicia da concretizagdo de tarefas
(Mahlke, 2007; Norman, 2004). No que toca a contribuicdo do audio para a experiéncia de
utilizacdo (Ekman, 2008), estudos interdisciplinares evidenciam a pertinéncia de uma
abordagem holistica que integre o0s aspectos contextuais da interaccdo, suportando
inclusivamente a nogdo de “ecologia acustica” (Grimshaw, 2007; Schafer, 1994; Truax, 2001;
Wrightson, 2000).

Uma forma promissora de actuar ao nivel dos estados emotivos atraves do som é explorar
técnicas para procurar ressonancia e para provocar entrainment® — dois fenémenos fisicos com
repercussao na psicologia e fisiologia da percepcéao, cognicdo e emogéo (Augoyard & Torgue,
2005; Sonnenschein, 2001). Ressonéancia tem a ver com a frequéncia de vibracdo dos
objectos. Ocorre quando ha concordancia entre uma frequéncia de excitacdo e a do objecto
que é colocado em vibracdo. O corpo humano estd sujeito a ressonancia a muitos niveis,
dependendo das frequéncias a que é exposto. Entrainment tem a ver com a sincronizacao
entre sistemas ressonantes. Em Musica utiliza-se, ha muito, para induzir estados mentais
especificos (Leeds, 2001; Sonnenschein, 2001). Em termos psicoacusticos a pertinéncia é
alterar as frequéncias cerebrais, cardiacas, ou respiratdrias, de acordo com associacdes que

foram verificadas, entre elas e estados emocionais.

Particularidades da composi¢do sonora em jogos

A composicdo sonora em jogos tem sido influenciada pelas préaticas usadas na producgdo
cinematogréfica (Ekman, 2008; Marks & Novak, 2009; Sider, 2003), que constituem um
referencial vélido e dotado de uma muito maior maturidade. Contudo a “importacdo” das
praticas cinematograficas para o desenho de jogos ndo é trivial. Tanto os formatos de

apresentacdo como os padrdes de consumo dos respectivos produtos apresentam disparidades

! “User Experience”.

2 Optamos por nao traduzir. Significa “arrastamento”, “transporte”, “seguimento”.
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significativas. Mais, mesmo no meio cinematografico, ndo proliferam os estudos de base
cientifica ou relatos que expliguem com alguma objectividade os principios da composicdo
em funcdo da experiéncia que pretendem suportar. O que existe é conhecimento tacito de
peritos — os sound designers — raramente documentado e extrapolavel (Sider, 2003).

Um aspecto que impde disparidade na composic¢do sonora em jogos, relativamente aos filmes,
é a ndo linearidade do fluxo de accdo (Collins, 2008), que por sua vez se relaciona com a
existéncia de interactividade. A composicdo da trilha sonora de um filme é estatica: a
sequéncia e as duracOes das cenas sdo definidas em tempo de producdo. Num jogo estes
pressupostos sdo potencialmente inexistentes. Assim, ha que prever duracfes variaveis para as

diversas fases do enredo e uma eventual sequenciacdo flexivel das actividades.

Ndo menos importante, a duracdo total de exposicdo a uma peca cinematografica é
tipicamente muito inferior a que ocorre num jogo, que pode durar dezenas ou centenas de
horas. E, por isso, primordial ponderar aspectos como a saturacdo, habituacio, etc., e
encontrar abordagens como a introducéo de elementos que garantam alguma variabilidade ou
a gestdo da propria complexidade do estimulo. Acresce a complexidade o facto da duracdo da

experiéncia variar com o jogador.

Ainda, para além da unidireccionalidade, o formato de consumo do produto cinematografico
ndo oferece uma exploracdo sensorial, flexivel, da cena. Por exemplo, o espectador nao
controla o campo de visdo ou audicdo, ou o distanciamento que lhe permita diferentes
percepgdes das expressdes sonicas. Num jogo essa exploragdo pode ser possivel e
interessante. A experiéncia de utilizacdo serd, em principio, beneficiada com a

multimodalidade da interface nos dois sentidos da interacgéo.

Niveis semanticos do desenho do som

E frequentemente comodo referirmo-nos indiferenciadamente ao conjunto dos Varios
elementos do desenho do som. Para que possamos, com propriedade, pensar dessa forma
global, é fulcral reconhecer os grupos de entidades sonoras envolvidos e compreender as suas
especificidades. As classificagdes existentes séo tipicamente influenciadas pelo corpo de
conhecimento disponivel nas préaticas cinematogréficas (ex: Peck, 2001, 2007):
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Dialogo: refere-se ao discurso dos personagens sobre a ac¢do; comunica a histéria e o

que 0s personagens pensam e sentem.
e Musica: define o tom emocional da cena; indica a audiéncia o que sentir.

e Foley: sons das ac¢fes humanas; torna o campo visual mais credivel ou melhora a

percepcao das ac¢Ges em curso.

e Ambiente: sons do ambiente envolvente; informa a audiéncia sobre onde a ac¢do toma
lugar; normalmente torna-se perceptivel em momentos em que 0S outros niveis se

encontram menos em evidéncia.

e Efeitos sonoros: usados para tornar concretos objectos que sdo abstractos ou
imaginarios (por exemplo, uma espada laser), contribuindo para uma percepcao

multissensorial.

2. Linhas orientadoras ao nivel do audio

Motivados pelos argumentos apresentados e no enquadramento de um projecto mais alargado
que visa estudar a composi¢do sonora como forma de melhorar a experiéncia de utilizagéo,
elabordmos um conjunto de linhas orientadoras para o desenho de audio, que posteriormente
experimentdmos num exercicio de desenho de um jogo. Nos paragrafos que se seguem

apresentamos uma breve descricdo das linhas orientadoras, identificadas de LO#1 a LO#7.

LO#1: Seleccionar elementos com elevado potencial sonoro. Ponderar o valor dos
protagonistas na interaccdo em funcdo do potencial da sua expressividade sonora. Aplicar
esta ideia tanto quanto possivel, desde as fases iniciais de desenho do jogo, estendendo-a a

objectos, personagens e caracteristicas da propria mecanica de jogo.

LO#2: Seleccionar elementos cuja expressao sonora possa suportar emogoes. Os sons
podem ser usados para suportar contextos emocionais. Adicionalmente, alteracdes nas
emocOes podem ser expressas por alteracbes na expressdo sonora dos elementos
seleccionados. Nesse sentido torna-se também interessante a utilizacdo de elementos
capazes de suportar diferentes estados emocionais. Serd, em principio, mais directo
traduzir uma mudanca do estado emocional implicito quando se recorre a variagcdes da

expressdo sonora de uma mesma entidade do que quando se recorre a substituicdo das
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proprias entidades. Acreditamos também que esse ultimo caso € mais susceptivel a
interpretacdes que ndo a pretendida, como o deslocamento espacial das entidades. 1sso ndo

invalida que as duas abordagens possam ser combinadas.

LO#3: Contemplar a utilizacdo intencional do som como agente de mudanca do
curso de accdo. Estender a natureza das interacgdes, tais como sdo percebidas pelo
jogador, de modo a integrar genuinamente o som como agente de mudanca. Incluir a
possibilidade de desempenho através do som. Note-se que esta orientacao se distingue dos
comandos activados por voz. Um mero mapeamento de acgdes que de outro modo
poderiam ser fornecidos através de uma tecla ou botdo ndo representa uma verdadeira
mudanca na interaccdo em si mas apenas na sua activacdo. Na realidade, no que respeita a
interface, a observancia desta linha orientadora é viavel mesmo por recurso ao uso de

teclado, sem que exista propriamente entrada de som.

LO#4: Permitir controlo sonoro para as acc¢oes pretendidas. De certo modo funciona
como uma inversao da relacdo causa e efeito: a ideia € permitir que o jogador/personagem
produza o som que corresponde as ac¢des desejadas, como se elas ja estivessem a decorrer
ou ja tivessem decorrido. Note-se ainda, que o jogador/personagem substitui — ou
complementa — a expressao sonora do evento. Nesse sentido, o jogador passa a partilhar
da responsabilidade da composicédo sonora do jogo. Também, conceptualmente isto difere
dos comandos de voz em sentido estrito porque o som entrado ndo reflecte uma ordem
para que algo aconteca mas sim a prépria expressdo do evento como se ja estivesse a

acontecer.

LO#5: Permitir a integracéo do contexto do jogador na composi¢do sonora. Explorar
as possibilidades da integracdo do contexto do utilizador em termos da composicao
sonora, em particular no que respeita aos aspectos afectivos. O desafio é identificar e
capturar os parametros relevantes desse contexto. Ponderar, por exemplo, 0 recurso a
parametros que permitam criar condi¢cdes de ressonancia e de entrainment (ver também
LO#7), como os indicadores fisioldgicos do batimento do coracdo, ritmo respiratério e
ondas cerebrais. Ainda e como forma de enfatizar o papel do jogador na composicdo
referido em LO#4, trabalhar pardmetros dessa intervencdo de formas que transcendam o0s

objectivos imediatos a que essa linha orientadora se refere.
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LO#6: Considerar contexto partilhado em ambientes multijogador. Estender a linha
orientadora anterior aos ambientes multijogador considerando que o contexto de cada

jogador pode incluir a percepcédo de aspectos do contexto de outros jogadores.

LO#7: Integrar elementos acUsticos que suportem entrainment. Usar o som para

manter ou alterar estados emocionais através de entrainment.

3. Exercicio

O exercicio de desenho do jogo sujeito as linhas orientadoras anteriormente apresentadas, foi
levado a cabo por uma equipa de cinco alunos de Mestrado no contexto de um trabalho de
uma disciplina semestral de estudo e desenvolvimento de jogos, sob orientacdo dos
investigadores responsaveis por esta comunicacdo. A equipa comecou por ser apresentado 0
objectivo global do projecto e as linhas de orientacdo. A definicdo dos demais aspectos do
projecto do jogo ficou a seu cargo.

Para desenvolvimento recorreu-se a uma metodologia de Design Research (Vaishnavi &
Kuechler, 2004). Resultou um proto6tipo num estado ainda significativamente rudimentar mas
que foi proporcionando a concretizacdo de algumas ideias e chegar a reflexdes relevantes para
a investigacdo em curso. Esse €, essencialmente, o valor do relato que aqui se apresenta. Nao

reclamamaos, nesta fase, a generalizagcdo das observacdes efectuadas.

De seguida apresentamos uma breve descricdo de alguns dos aspectos do jogo que

consideramos relevantes para contextualizar as consideragdes que mais adiante teceremos.
Publico alvo: maiores de 6 anos;
Género: aventura;
Assunto: resgate de naufrago numa ilha habitada por criaturas ficticias;

Tema: conquista da simpatia de criaturas nativas, de modo a tirar partido da sua ajuda

para atrair a atencdo de algum dos navios que passam ao largo da ilha;

Historia: um individuo naufraga numa ilha habitada por estranhas criaturas; apercebe-se
que ao largo da ilha passam navios que poderiam resgata-lo; tenta assinalar a sua presenca

através de gritos mas apercebe-se que ndo consegue fazer-se ouvir; na ilha existem
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diversas zonas acessiveis; cada zona é habitada por uma diferente espécie, cuja populacao
é constituida por uma série de filhotes e um progenitor; os filhotes apresentam-se
curiosos; 0 progenitor aparenta um comportamento neutro embora vigilante; o
comportamento dos jovens despoleta episddios de aprendizagem de comunicacdo em que
iterativamente o naufrago se tenta aproximar das suas expressdes vocais; ap0s um certo
nimero desses episddios bem sucedidos, o progenitor mostra receptividade para a
comunicacgdo; o naufrago, recorrendo a combinacdo de expressdes que aprendeu com 0S
filhotes dessa criatura, inicia um processo de conquista da sua simpatia; sendo bem
sucedido, a criatura voluntaria-se para se deslocar com o naufrago até a praia e ajudar a
gritar pela atencdo dos navios que passam; quando o fazem, alguém, num dos navios, da
mostras de se ter apercebido de algo mas acaba por assumir tratar-se de uma ilusdao porque
o0 estimulo oriundo da praia ndo é suficientemente notorio; em cada uma das outras zonas
da ilha o enredo repete-se; de cada vez que mais uma criatura progenitora se torna amiga,
0 grupo junta-se na praia para mais uma tentativa de apelo aos navios; em cada nova
tentativa cresce a percepcdo de que esse propdsito estad perto de ser conseguido; depois de
conseguir reunir um determinado de numero de criaturas o objectivo é finalmente

alcancado; na sequéncia, o ndufrago é resgatado.

Cenas cinematograficas ou ndo interactivas: chegada a ilha; deslocacdo para a praia
seguida de apelo aos navios e reac¢do dos tripulantes de um dos navios (distinta de cada

vez que é conquistada a simpatia de uma nova criatura progenitora)

Mecénica de jogo: o naufrago desloca-se entre zonas da ilha; ndo existe uma
sequencialidade pré-definida entre zonas; em cada zona existem dois tipos de interaccéo:
com criaturas filhotes e com a criatura progenitora; todas as interaccdes se processam
entre 0 naufrago e uma Unica criatura de cada vez; cada interacgdo consiste em um
processo iterativo de didlogo alternado; cada interaccdo pode ser terminada antes de ser
bem sucedida, por decisdo do jogador ou por ultrapassar um determinado ndmero de
iteracdes; ndo existe uma ordem forcada mas € necessario interagir com sucesso com
varios filhotes para que se torne possivel completar também com sucesso a interac¢do com
a progenitora; o didlogo com um filhote é iniciado e conduzido por este; o didlogo com a
progenitora € iniciado e conduzido pelo naufrago; a condicdo de sucesso no
relacionamento com uma criatura filhote é ditada pelo atingir de semelhanca entre 0s
estimulos sonoros por ela emitidos e os replicados pelo naufrago; a condicdo de sucesso

no relacionamento com uma criatura progenitora depende, em primeira méo, de esta se
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encontrar receptiva para a comunicagdo — 0 que por sua vez é funcdo do numero de
filhotes com os quais ja se tenha interagido com sucesso — e do nivel de satisfacdo que se
consiga incutir num processo em que face a cada sequéncia sonora emitido pelo naufrago
a criatura responde com uma correspondente manifestacdo de simpatia; durante a
interaccdo com a progenitora pode haver recuos no nivel de simpatia; todas as zonas
partilham a mesma mecanica de jogo; o que varia de zona para zona sdo 0s estimulos

sonoros utilizados.

O relacionamento com as criaturas filhote pode ser visto como um processo de
aprendizagem dos estimulos sonoros que posteriormente permitem o relacionamento bem
sucedido com a criatura progenitora. Em contrapartida o relacionamento com a criatura
progenitora € um exercicio exploratorio de composi¢do por combinacao desses estimulos,

com algum espaco para a criatividade.

No que toca aos critérios de avaliacdo da similaridade dos estimulos sonoros usados nas
interaccdes, foram considerados, a titulo de primeira abordagem, as seguintes variaveis
acusticas: duracdo, intensidade (loudness) e frequéncia (pitch). Na préatica, isso significa
que os estimulos ndo tém de ser estritamente similares, basta que se aproximem em termos

das suas expressdes segundo essas variaveis.

Interface: do ponto de vista da operacionalizagdo da interac¢do, foram idealizados dois
métodos: entrada de audio, expectavelmente vocalizado, via microfone; e, utilizacdo do

teclado para modelagéo de sons programados. Foi implementado este Gltimo método.

4. Reflexao

A reflexd@o levada a cabo no actual estado de desenvolvimento revelou alguns aspectos Uteis
para a investigacdo em curso. Encontramo-nos a analisa-los de modo a informar as iteracdes
seguintes do ciclo de desenho. S&o essas observagdes, ainda em estado bruto, que de seguida
partilhamos.

A observancia deste conjunto de linhas orientadoras tem de ocorrer logo a partir das fases
mais iniciais de todo o processo de desenho. Estdo implicados aspectos basilares da interaccéao
que dificilmente podem ser alcan¢ados — ou remediados — se demasiadas decisGes tiverem ja
sido tomadas. Esta € uma constatacdo importante: podemos ter de a referir como pré-requisito
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ou de reconhecer a limitacdo deste esforco se usado em projectos ja substancialmente
avancados. No caso particular do exercicio aqui descrito ndo tivemos de nos debater com esse

problema, uma vez que come¢admos o projecto de raiz.

Ironicamente, apesar da liberdade permitida pela opg¢do por um projecto novo, ndo foi
particularmente facil chegar a uma ideia satisfatoria que permitisse a experimentacdo das
linhas orientadoras. Consegui-lo foi uma tarefa demorada e uma importante licdo que merece
alguns comentéarios. Foi evidente para as pessoas envolvidas no projecto que estdvamos
particularmente ndo acostumados a oportunidade de pensar em termos auditérios. Por
exemplo, as nossas ideias frequentemente padeciam de enviesamento da componente visual.
Estando empenhados em explorar as possibilidades do audio, obrigamo-nos a ir além do
simples mapeamento de arranjos visuais, nomeadamente ao nivel da prépria mecanica de

jogo.

Nas fases iniciais do desenvolvimento estdvamos apreensivos sobre até quando teriamos de
continuar a pensar explicitamente nas linhas orientadoras propostas. Contudo e apesar das
circunstancias da investigacdo ndo nos terem permitido esquecé-las, uma vez definido o
desenho do jogo, designadamente em termos do fluxo e da interaccdo, 0s seus requisitos
acabaram por ficar embebidos no desenho global e, como pretendiamos, 0S passos

subsequentes relacionados com som tornaram-se implementacionais.

Uma dificuldade, mais operacional que conceptual, com a qual ainda estamos a lidar, tem a
ver com 0s sons usados, propriamente ditos. Ndo se trata de uma surpresa uma vez que se
encontra documentado que os sound designers estdo frequentemente limitados pela pouca
diversidade e fraca qualidade dos sons disponiveis, pela falta de equipamentos e bibliotecas
de sons acessiveis, e mais importante, pela falta de tempo para a captura ou producdo dos sons
necessarios (Peck, 2001, 2007). Véarios motivos nos fazem referir este aspecto. Primeiro, para
testemunhar que esta foi uma dificuldade relevante no nosso projecto. Segundo e mais
importante, para suscitar a reflexdo de até que ponto isto constituird um estrangulamento
determinante no sucesso do desenvolvimento de projectos com pretensdes ao nivel do audio.
E finalmente, para expressar a nossa convicgdo de que condicionar o espaco de possibilidades
(em termos de desenho do jogo), face aos condicionalismos dos materiais sonoros

disponiveis, compromete 0s objectivos expressos.
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Por fim, constatdmos que a mecanica de jogo adoptada acabou por incluir de forma implicita
uma aproximacao ao problema da adaptacao do jogador ao modelo do jogo, tanto ao nivel do
dominio da interface quanto ao da compreensdo da propria mecanica de jogo — essa era uma
preocupacdo, porque introduzimos elementos incomuns que podem criar dificuldade aos
jogadores. A forma iterativa como decorrem 0s encontros com as criaturas, garante ciclos de
aprendizagem. Mas o mais gratificante é que essa aprendizagem faz sentido para o proprio
jogo; ndo se trata de um nivel introdutério com o objectivo premeditado e percebido de

adaptacao. No fundo, ndo é o jogador mas o0 personagem quem protagoniza a aprendizagem.

5. Conclusao

Argumentamos uma mais consequente exploracéo do potencial sonoro no desenvolvimento de
jogos, gque apoiamos numa revisdo bibliografica interdisciplinar. Na sequéncia, apresentdmos
um conjunto de linhas orientadoras e um exercicio que nos encontramos a desenvolver com 0
propoésito de as refinar e expandir. As linhas orientadoras envolvem aspectos como: as
propriedades acusticas dos elementos seleccionados no desenho da interac¢do, nomeadamente
em termos do seu potencial ao nivel das emocdes; a actuacdo por via do som; a integragdo do
contexto do jogador na composi¢do sonora; 0 suporte para a ressonancia; e, a exploragéo de
entrainment. O exercicio, apesar de se encontrar numa fase inicial, j& nos proporcionou um
conjunto de reflexdes, que aqui resumimos. Destacamos: a importancia da observancia das
linhas orientadoras desde as fases mais iniciais do projecto; a dificuldade experimentada em
gerar propostas de exploracdo do dudio ndo enviesadas pela habituacdo a predominancia da
componente visual; a transicdo na aplicacdo das linhas orientadoras desde a sua consideragdo
explicita até ao embebimento no desenho global e implementacdo; o0s condicionamentos
operacionais subjacentes a escassez de materiais sonoros utilizaveis; e, a integracdo
transparente de mecanismos de aprendizagem que permitam ao jogador adaptar-se as

novidades semanticas e de interaccéo.
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