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sound design, experiéncia do usuario, efeitos sonoros, jogos eletrdnicos
Considerados como midias interativas, os jogos eletronicos tém suas caracteristicas sonoras como fortes auxiliadoras
para se obter uma UX (experiéncia de usuario) expandida: quer como feedback de a¢des dos jogadores ou como
elemento construtor da atmosfera imersiva. As interfaces auditivas sdo pontes de comunicagao designer-usudrio que
extrapolam os elementos visuais das telas. Os efeitos sonoros e trilhas t€ém ainda um papel importante para construgdo
identitaria do jogo, possibilitando ao jogador ter pleno conhecimento das agdes. O presente trabalho buscou avaliar a
capacidade do usudrio de identificar acdes do jogo apenas por seus respectivos efeitos sonoros, com o objetivo de
estudar o papel do sound design na UX. Para isso, optou-se pelo estudo de caso da interface sonora do jogo Super
Mario Bros., langado pela Nintendo para o console NES, em 1985, e que deu origem a uma das mais importantes
franquias de games da historia. O estudo é relevante para o desenvolvimento de novos projetos sonoros em videogames,
principalmente levando em consideragdo a possibilidade de se trabalhar aspectos inclusivos por meio da interface
sonora.

sound design, user experience (UX), sound effects, video games
Considered as interactive media, electronic games have their sound features as strong support to obtain an expanded
UX (user experience): as a feedback of the players’ actions or as a constructive element of the immersive atmosphere.
The auditive interfaces are bridges of the designer-user communication which extrapolate the screen’s visual elements.
Sound effects and soundtracks have yet an important role to the game identity construction, enabling the player to have
full knowledge of the actions. This essay sought to evaluate the user’s ability to identify the game actions only through
its respective sound effects, aiming to study the sound design role in the UX. To that, it was opted for the case study of
the sound interface of the game Super Mario Bros., released by Nintendo to the NES console, in 1985, which gave birth
to one of the most important game franchises of the history. The study is relevant for the development of new sound
projects in video games, mainly taking into account the possibility of working inclusive aspects through the sound
interface.
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1. Introducao

Em 2019, a industria de games - incluindo devices e jogos para PC, consoles e mobile, além de midias
interativas (producdo de conteido em video a respeito de jogos eletrdnicos e XR — Extended Reality —, que
engloba realidades virtual, aumentada e mista) movimentou US$ 121,1 bilhdes de dolares (SUPERDATA,
2020). Trata-se da segunda maior industria de entretenimento em todo o mundo, atras apenas da televisdo.
Segundo Scott Hawkins (2020), responsavel pelo licenciamento de desenvolvedores para a Nintendo, “a
industria de jogos ¢ maior do que as de cinema e musica combinadas”. A forma de consumir jogos digitais
vem mudando ao longo dos anos e diversificando o mercado. Porém, a capacidade de imersao dos usuarios
nos jogos sempre foi um ponto de atracao.

Conforme Orteza (2018), os efeitos sonoros sdo parte fundamental no processo de imersdao do jogador de
videogames. Desde a popularizacao dos jogos eletronicos, na década de 1970, com as maquinas de arcade,
buscou-se possibilitar a imersdo do jogador em um universo ficticio no qual ele ainda fosse o protagonista da
historia. Diferentemente de outras produgdes audiovisuais, como o cinema, a TV e o teatro, nas quais o
usuario ¢ tratado apenas como expectador, nos videogames a postura passa a ser ativa.

Para garantir que o jogador sinta-se ainda mais imerso no universo do videogame, a construg@o sonora foi, e
ainda ¢, parte imprescindivel da criagdo de um jogo eletronico. As trilhas sonoras — tanto musicas quanto
efeitos (ALVES, 2012) — dos jogos evoluiram de acordo com a melhoria da capacidade técnica dos
hardwares, principalmente dos consoles domésticos. O aumento da capacidade de processamento ¢ memoria
das maquinas permitiu que se alcangassem, nos jogos atuais, efeitos sonoros bastante realisticos (WOLF
2008; GAL et al. 2002). Tais elementos sonoros auxiliam na experiéncia do usuario, criando ndo s6 um
processo de imersao (COLLINS, 2008), mas também desempenhando um papel imprescindivel nas
preferéncias do consumidor (BUSH et al. 2007).

De acordo com Norman (2008, p. 156), “o desenho de animagao ¢ a sonoplastia estdo ficando tdo bons que
games com uso de simulador podem usados para treinamentos de verdade, quer seja pilotar um avido, operar
uma estrada de ferro ou dirigir um carro de corrida ou um automoével”. No entanto, nos anos de hardware
mais limitado, como os da chamada segunda geracdo dos consoles (Fairchild Channel F, Atari 2600,
Magnavox Odyssey) ou da terceira geragdo, a “era dos 8-bits” (Famicom/NES, Master System, Atari 7800),
o uso de elementos sonoros precisava ser simplificado ao maximo, de maneira a ndo tornar a experiéncia
sonora do jogo grotesca e, a0 mesmo tempo, imprimir um minimo de realismo as agdes dos personagens.

Diante desse cendrio, este trabalho buscou avaliar a capacidade do usuario de identificar agdes do jogo
apenas por seus respectivos efeitos sonoros, com o objetivo de estudar o papel do sound design na
experiéncia do usuario. Para isso, optou-se pelo estudo de caso da interface sonora do jogo Super Mario
Bros., langado pela Nintendo para NES em 1985 e que deu origem a uma das franquias mais importantes de
games.

A escolha de um jogo da era de 8-bits justifica-se pelo desafio proposto aos usuarios, acostumados
atualmente com trilhas de melhor qualidade e definigdo, para a andlise. Além disso, a constru¢do sonora do
Super Mario Bros. ¢ considerada uma das mais iconicas da historia dos videogames domésticos
(GREENING, 2014).

2. Videogames: um breve historico

Os videogames, videojogos ou telejogos surgiram ha, aproximadamente, 50 anos e, desde entdo, estio se
consolidando cada vez mais no mercado, na cultura popular e no ambiente de multimidia interativa (LUZ,
2010). Na minissérie documental “GDLK: High Score” (2020a), Howard Scott Warshaw, programador de
varios jogos classicos de Atari, diz que hd muitas maneiras de se definir o que € o videogame, mas que,
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possivelmente, seu maior impacto tenha sido transformar o ato de “assistir a televisdo” de algo passivo para
ativo.

Os videojogos foram uma das primeiras midias que permitia que o telespectador se envolvesse ativamente. O
videojogo foi a primeira midia interativa a possibilitar o jogo em um espaco diegético, nos quais sons
possuem origens proximas da tela ou nela mesma (LUZ, 2010). McMahan afirma que “os jogadores
percebem que videogames nao apenas como uma fonte de companheirismo, mas possivelmente como um
substituto para ela” (MCMAHAN, 2003, p. 67, traduciio nossa)'.

Para os usudrios, os primeiros jogos eletronicos pareciam algo magico (GDLK, 2020a). Em 1978, foi
langado pela Taito Corporation um dos jogos digitais mais iconicos da historia, o Space Invaders (Figura 1).
Ele foi criado por Tomohiro Nishikado, no Japdo, inicialmente para a plataforma arcade (fliperama). Na
época, o sucesso foi tamanho que os locais com maquinas de fliperama ganharam o apelido “Invader
Houses” em alusdo ao jogo (GDLK, 20

t

Figura 1: Space Invaders Arcade e Tela do Space Invaders. Fonte: Manor Online Shop? e TechTudo’.

Outro passo importante na evolucdo dos jogos digitais foi a criagdo dos chamados consoles domésticos, em
1972. Os games sairam dos fliperamas e chegaram as residéncias com os consoles de primeira geragdo, como
Pong, Coleco Telstar e o primeiro Magnavox Odyssey. A segunda onda, com consoles que aceitavam
cartuchos de jogos, teve inicio em 1976, com o Fairchild Channel F ¢ 0 Magnavox Odyssey/Videopac, além
do Atari 2600 - seu representante mais iconico. A inovagao dos cartuchos, segundo Wolf (2008, p. 56,
traduciio nossa)*, “deu aos consumidores a habilidade de atualizar seus console sem comprar um novo”.
Apesar de tal inovacao ndo ter transformado o Fairchild em um sucesso, ainda assim ditou uma nova
tendéncia que viria a ser seguida.

O Atari 2600 explodiu em vendas nos EUA (GDLK, 2020a) no inicio dos anos 1980. Sua ascensao foi
acompanhada pelo aumento da quantidade de jogos de baixa qualidade ou “copias” de outros games de
sucesso ja estabelecidos anteriormente. Com isso, segundo McLeran (2008, p. 2, tradugdo nossa)’,
“consumidores americanos rapidamente perderam o interesse nos videogames ¢ a industria de jogos
praticamente entrou em colapso em 1984”. Foi o chamado “crash dos videogames”. Além disso, o formato
dos jogos digitais era limitado e a repeti¢dao de formulas comegou a cansar os usudrios (GDLK, 2020a).
Conforme aponta Norman (2008, p.130), “o que ¢ divertido num primeiro momento pode desgastar-se mais
adiante”. Nao havia mais desafio.

1 they [players] perceive the video games as not only a source of companionship, but possibly as a substitute for it.
2 Disponivel em: <https://www.manor.ch/de/p/p2-37496901>. Acesso em: 6 de set. 2020.

3 Disponivel em: <https://www.techtudo.com.br/listas/noticia/2016/03/space-invaders-veja-lista-com-curiosidades-e-polemicas-do-jogo.htm[>.
Acesso em: 6 de set. 2020.

4 Consumers the ability to upgrade their console without buying a new console.
> [...] American consumers quickly grew disinterested in video games and the game industry virtually collapsed by 1984.
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Os consoles domésticos voltaram a se popularizar apenas com o surgimento da chamada “terceira geragdo”
ou “era dos 8-bits”. A retomada foi capitaneada pelo langamento do Famicom (Family Computer Disk
System) pela Nintendo, primeiro no Japao, em 1983, e depois nos EUA, em 1985. Para buscar novamente o
interesse do consumidor, a Nintendo a executou diversas estratégias a fim de adentrar o mercado norte-
americano. A companhia renomeou o console para NES (Nintendo Entertainment System) (Figura 2),
modernizou suas linhas e buscou se afastar do titulo de “videogame”, criando um conceito novo de produto
(BENVENUTTIL; BARBOSA, 2010).

Figura 2: Family Computer Disk System (Nintendo, 1983) e Nintendo Entertainment System (Nintendo, 1985),
respectivamente. Fontes: Wikipedia® e eStarland Online Shop’.

Apos passar por outras geracdes disruptivas de consoles e jogos, como a de 16-bits (Mega Drive, Super NES,
Neo Geo) e a de 32-Bits (Playstation, Nintendo 64, Sega Saturn), atualmente os videogames estdo além do
conceito de apenas um brinquedo ou objeto supérfluo: podem ser poderosas ferramentas de entretenimento,
comunicacao e ensino, dentre outros, ¢ desde a década de 1980 se tornaram focos de estudos académicos por
passarem a ser enxergados como midia (LUZ, 2010). Para Norman (2008, p. 156), os videogames sdo “uma
mistura de ficcao interativa com entretenimento”. Porém, podem se tornar muito mais do que isso, evoluindo
no século XXI para formas radicalmente diferentes de entretenimento, esporte, treinamento e educacao.
Conforme o autor, inclusive, “o artificial pode deixar de ser distinguivel do real” (NORMAN, 2008, p. 159).

Essa notoriedade tanto académica quanto mercadologica do segmento de games comegou a ganhar corpo
com a criacdo de um personagem relevante para a historia dos jogos. Conforme Loguidice e Barton (2009, p.
192, tradugio nossa)®, o surgimento do Pac-Man, da Namco, em 1981 (Figura 3), foi um marco por conta do
seu sucesso e iconicidade: “Pac-Man eventualmente encontrou seu caminho para lancheiras, cereais
matinais, cartoons de sabado de manha, uma can¢do famosa e praticamente todo o resto no qual seu rosto
poderia ser afixado e vendido numa loja”. Como observado em Luz (2010), era a primeira vez que se
observava um personagem de jogo eletrénico com carisma suficiente para extrapolar seu meio de origem e
protagonizar produtos licenciados.

Figura 3: Pac-Man. Fonte: Segredos do Mundo’.

6 Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Family Computer Disk System>. Acesso em: 6 de set. 2020.

/ Disponivel em: <https://www.estarland.com/product-description/NintendoNES/Nintendo-Entertainment-System-NES-Original-Model-Refurbished-
System---Grade-A/57166>. Acesso em: 6 de set. 2020.

8 PacMan eventually found his way onto lunchboxes, breakfast cereal, Saturday morning cartoons, a hit song, toys, and pretty much anything else that
could be affixed with his image and sold in a store.

° Disponivel em: <https://segredosdomundo.r7.com/pac-man-historia/>. Acesso em: 6 de set. 2020.
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Ap6s o Pacman, varios personagens protagonizaram as chamadas franquias de videogames, gerando
inimeros jogos nos mais diversos formatos, sempre aproveitando as personalidades que se tornavam a “cara”
das fabricantes. Donkey Kong, Mario, Sonic e Link (da franquia The Legend of Zelda) sdo exemplos de
personagens que transpuseram o tempo e seguiram a evolucao tecnoldgica dos consoles até 0 momento atual.

Os videogames, portanto, sairam de simples jogos casuais e se tornaram um imenso mercado de
entretenimento (YOUNG; MARCHEGIANI, 2005). Aproveitando-se ainda de seu carater hibrido e
interdisciplinar, Ribeiro (2012) analisa que, na construcao dos videogames contemporaneos, incorporam-se
as mais diversas areas do design e da arte, por meio da concepgdo das mecanicas de funcionamento,
estruturas fisicas das fases, a interface e os estimulos dos sentidos por meio da visdo e da audicao.

3. Por que jogamos?

Diversao e prazer ndo sao topicos frequentemente abordados pela ciéncia (NORMAN, 2008).
Exemplificando como as emogoes influenciam os jogadores, € mais facil escolher op¢des com fortes
estimulos emocionais e 0s jogos também se utilizam do afeto para, por exemplo, adicionar conflito
(LAZZARO, 2008). Portanto, experiéncias como diversdo e desafio sdo objetos de consumo dos jogadores.

O ser humano, muita vezes, consome um produto ndo apenas por sua funcéo ou por sua estética, mas
também pela experiéncia que ele pode lhe propiciar. Para Norman (2008, p. 127), “beleza, diversao e prazer
trabalham juntos para produzir alegria, um estado de afeto positivo. [...] As emogdes positivas [...] sdo
essenciais para a curiosidade das pessoas e sua capacidade de aprender”.

O brincar ¢ inerente ao ser humano e aos demais animais, ndo s6 por sua ludicidade, mas também por ser
uma importante forma de se adquirir e treinar habilidades. Faz parte do desenvolvimento cognitivo, motor,
emocional e social de varias espécies. Conforme aponta Norman (2008), jogos apresentam-se de maneira
mais sistematizada do que brincadeiras, geralmente com alguma meta a ser batida e um mecanismo de
marcagdo de pontos. Naturalmente, isso os leva a ser mais competitivos do que o simples brincar, com
vencedores e perdedores.

De acordo com Lazzaro (2008, p.154, tradugdo nossa)'’, “mais emocionais do que soffware e mais
interativos do que filmes, os jogos manipulam o sentimento do jogador para criar experiéncias comoventes”.
Quando se projeta levando em conta as responsabilidades emocionais, ¢ importante considerar ndo apenas a
estética, mas também a experiéncia do usudrio na sua interacdo com o produto. Dentro dessas consideracdes,
pode-se afirmar que os videogames sdo um dos produtos pioneiros em tratar a interagao visando as emogdes
que causam em seus usuarios.

A emocdo € um fator essencial para manter o usuario focado no jogo: tomar decisdes, vivenciar e
desenvolver um progresso no jogo precisam ser ricos em emog¢ao ¢ entretenimento para que se prenda a
atencdo do usuario (LAZZARO, 2008). Uma pesquisa feita com aproximadamente 4.000 norte-americanos
sobre seus habitos de jogo (ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION, 2020) revelou que a
maioria dos jogadores (cerca de 80%) considera que os videogames os estimula mentalmente. Além disso,
79% dos respondentes afirmam que relaxam e desopilam enquanto jogam e 65% dizem que jogar os ajudam
se conectar com outras pessoas online ou consigo mesmo.

Tudo que compde o jogo € passivel de construir e influenciar a experiéncia do jogador. De acordo com
Marsh e Costello (2012), o termo “experiéncia do jogador” enquadra a experiéncia que os jogadores

10 [...] More emotional than software and more interactive than films, games manipulate player affect to create poignant experiences.
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possuem ao jogar. Um dos aspectos que cria uma boa experié€ncia para o jogador, quando se visam 0s jogos
eletronicos, € a diversdo. Como afirmam Salen e Zimmerman (2004, p. 56), “bons jogos sdo divertidos.
Jogos divertidos sdo o que os jogadores querem”. Sendo assim, a diversdo ¢ uma caracteristica fundamental
para se projetar jogos bem aceitos.

Mas os games precisam ir além da diversdo. Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004) afirmam que projetar jogos
direcionados as respostas emocionais desejaveis, ndo limitando-se apenas ao divertimento, parece mais
adequado quando se busca por uma experiéncia mais rebuscada dentro de um jogo. Nesse cenario, ¢ possivel
identificar a importancia da experiéncia como uma motivac¢ao para o jogo ser consumido pelos individuos.

4. Envolvendo o jogador: a experiéncia de usuario

A evolugao dos meios tecnoldgicos e o aumento da necessidade da interagdo entre o ser humano e o
computador tornaram o desenvolvimento de interfaces mais relevante, com foco em privilegiar entendimento
¢ manuseio descomplicados (BARBOSA, 2010). Interface, conforme Dul e Weerdmeester (2012), ¢ uma
espécie de fronteira entre o0 homem e a maquina. Para desenvolver interfaces adequadas do ponto de vista
ergondmico, € necessario enfrentar diversos obstaculos, como o fato de serem sistemas abertos para os
usuarios enquanto agentes ativos (CYBIS et. al., 2010).

Para um estudo adequado de interfaces, buscam-se na Interagdo Humano Computador (IHC) os aspectos que
permeiam a comunicagao e a relag@o entre pessoas e computadores. A THC ¢ uma das areas de maior
relevancia quando se leva em conta o estudo da usabilidade e a experiéncia de usuario (UX) (BARBOSA,
2010). Conforme lida (2005, p. 320), “usabilidade significa facilidade e comodidade no uso dos produtos,
tanto no ambiente doméstico corno no profissional. Os produtos devem ser ‘amigaveis’, faceis de entender,
faceis de operar e pouco sensiveis a erros”. Ja UX ¢ a qualidade do sistema levando em conta os sentimentos
e emogdes que os usuarios possuem em relagdo a um sistema (BARBOSA, 2010).

Segundo Magain e Chambers (2014, p. 13, tradugdo nossa)'', “experiéncia do usudrio é o qué, onde, quando,
por qué, e como alguém usa um produto, bem como quem essa pessoa ¢”. Para Hartson e Pyla (2012), a
usabilidade continua importante, mas a experiéncia do usuario atualmente ¢ ainda mais. Conforme os
autores, “embora a usabilidade seja essencial para tornar a tecnologia transparente, nestes dias de extrema
competicao entre diferentes produtos e maior conscientizagdo do consumidor, isso nado ¢ suficiente”
(HARTSON; PYLA, 2012, p.13, tradu¢do nossa)'2.

Marsh e Costello (2012) afirmam que a usabilidade ¢ diretamente relacionada com a experiéncia do usuario,
ja que, com a disseminagdo de sistemas computacionais, a qualidade desses sistemas torna-se cada vez mais
importante para que o produto seja mais ou menos aceito dentre os usudrios. No entanto, conforme apontam
Hartson e Pyla, (2012), experiéncia do usuério ndo pode ser projetada, e sim vivenciada. E possivel
relacionar a UX tudo que ¢ passivel de ser vivido - comércio, lazer, entretenimento, etc. - abarcando desde
emocdes e aspectos psicologicos até fatores fisicos que um produto ou servigo proporciona aos usuarios
(MARSH; COSTELLO, 2012).

Quando se trata de UX no contexto dos jogos eletronicos, nao ha um consenso sobre como defini-la. Hodent
(2018, p. 106, tradugiio nossa)'* considera “toda a experiéncia do jogador com o jogo — dos menus

1 User experience is the what, where, when, why, and how someone uses a product, as well as who that person is.

12 While usability is essential to making technology transparent, in these days of extreme competition among different products and greater consumer
awareness, that is not sufficient.

13 My practical approach to game UX is to consider the whole experience players have with the game itself—from interacting with menus to the [...]

visual and audio aesthetics, as well as how they engage cognitively and emotionally with the game, their motivation to keep playing, and how players
remember their experience afterward.
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interativos [...] a estética visual e sonora, assim como o engajamento cognitivo ¢ emocional com o jogo, a
motivacao que o leva a continuar jogando € como ele relembra o jogo ap6s o fim da experiéncia”.

De acordo com Barbosa (2010), tanto a usabilidade quanto a experiéncia de usudrio sdo influenciadas pela
cogni¢do do usuario e sua capacidade de agir dentro da interface, além do potencial de compreender as
respostas do sistema. Conforme apontado por lida (2005), o usuario constrdi um modelo mental que
corresponde a uma representagao da estrutura e do funcionamento de um sistema durante a intera¢ao. Sendo
uma midia ativa que extrapola o conceito do jogador como usuario passivo (MARSH; COSTELLO, 2012), o
videogame ¢ um sistema bastante complexo que envolve, para uma completa experiéncia do jogador,
elementos graficos e sonoros.

4.1. A experiéncia além das telas: o sound design em jogos

Com a popularizagido desenfreada dos videogames como bens de consumo, veio a necessidade de agradar e
envolver um publico cada vez mais exigente. Importava corresponder e inovar, mesmo com as limitagdes
técnicas existentes. O som foi um dos elementos revolucionarios nos jogos e passou a ser um ponto de
interesse para auxiliar no processo de imersao dos jogadores, bem como para demonstrar avango (FOX,
2016).

Cunningham, Grout, Picking (2011) ressaltam que ¢ preciso considerar, do ponto de vista dos usuarios, até
que ponto o som € percebido como importante, dado que a industria de games colocou um foco maior no uso
de som e musica nos jogos - como se percebe pela mudanca dos bipes e cliques de jogos como Space
Invaders para alternativas modernas, como a franquia Guitar Hero.

Os sons sdo elementos relevantes para o aprimoramento do jogo como experiéncia. Calvillo-Gamez, Cairns e
Cox (2015) propdem uma técnica para avaliar UX em games. O questionario CEGE (Core Elements of the
Gaming Experience ou Elementos Basicos da Experiéncia de Jogo, tradugdo nossa) foi desenvolvido pelos
pesquisadores para mensurar as variaveis observaveis da experiéncia de jogo. As recomendagdes englobam,
ao todo, 38 diretrizes. Trés delas envolvem sound design, o que reforg¢a a importancia dos elementos sonoros
para a experiéncia do usuario: “27. Os efeitos sonoros do jogo eram adequados”, “30. Os graficos e os sons
do jogo sdo coerentes” ¢ “31. O som do jogo afetou a maneira como eu estava jogando” (CALVILLO-
GAMEZ; CAIRNS; COX, 2015, p. 60, tradugiio nossa)'“.

Em meio ao avango constante dos consoles, ¢ possivel tragar paralelos quanto ao sound design em jogos ¢
em outras midias como o cinema e a TV. E possivel também diferencia-los. Conforme Nguyen (2019, p. 1,
traducdo nossa)'”, o principal ponto de contraste entre sons em jogos e filmes é a defini¢io de jogos como
“interativos, o que torna dificil o design de sons devido a imprevisibilidade”. Assim, a produgdo de dudio
para jogos pode ser descrita como um “desafio” pela necessidade de prever diversos cenarios distintos,
mediante a incognita em relagdo as atitudes/agdes dos usuarios no jogo. E valido ressaltar que, dentre os
representantes marcantes da “era 8-bits”, o Super Mario Bros. destacou-se de forma iconica por ser “o
primeiro jogo a empregar musica verdadeiramente interativa” (MCLERAN, 2008, p. 3, tradugio nossa)'.

Mantendo em foco a complexidade da elaboracdo do audio para jogos por serem meios interativos, Nguyen
(2019) propde em seu trabalho um modelo para tipificar as diferentes formas de som presentes em um jogo.
Podem-se categorizar os sons dentro de duas categorias principais: diegéticos (com origens visiveis) € ndo-
diegéticos (fora do cenario como um todo). Ja Ekman (2014) trabalha o conceito da diegese dentro do sound

14 27. The sound effects of the game were appropriate. [...] 30. The graphics and sound effects of the game were related. 31. The sound of the game
affected the way I was playing.

15 Interactive which makes it difficult to design sounds because of the unpredictableness.

16 Super Mario Bros. was the first game to employ truly interactive music.
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design para jogos de forma distinta, dividindo-o entre os termos diegéticos (algo “real” dentro do mundo do
jogo) e nao diegéticos (algo que nao faz parte do mundo do jogo). O autor sugere a elaboragdo de um modelo
de estrutura que mescla conceitos de signo e referentes semidticos com os conceitos de diegese ja citados
para interpretar e expandir as classificagdes dos sons em um jogo.

Os sons diegéticos podem ainda ser categorizados em trés tipos de audio: interativo, que remete aos sons
correspondentes as agdes do jogador com objetos; adaptativo, que independe do jogador em si; e dindmico,
que pode se encontrar entre as duas varia¢des citadas anteriormente. Além disso, observam-se certos sons
que pertencem a um espectro sonoro maior, dentro de trés camadas de efeitos sonoros: de ambientagdo de
fundo (sons do ambiente, com duracdo variavel e projetados para criar certa distingdo ou identidade para o
jogo); sons de primeiro plano (que se relacionam com as agdes e interagdes do jogador com objetos
localizados no plano visivel da tela); e sons de interface (relacionados com agdes referentes a interagdes com
menus e opgoes do jogo) (NGUYEN, 2019).

Fox (2019) destaca parte dos desafios das fungdes de um sound designer ao ressaltar em seu trabalho a
grande importancia de Koji Kondo como responsavel pela composicao das trilhas musicais de Super Mario
Bros.. O autor cita que “Kondo utiliza musica para criar varias fungdes que operam em par com as imagens
em movimento [...] a musica também trabalha com a gameplay para manter a imersao do jogador para que
continue a jogar” (FOX, 2016, p. 2, tradugdo nossa)'’.

Em meio a grande variedade de possiveis abordagens e conceitos para induzir a imersdo do jogador e, ao
mesmo tempo, criar uma identidade para o jogo por meio do som, ¢ importante também destacar o desafio
encontrado por sound designers ao lidarem com questdes como limitagdes técnicas em consoles de 8-bits
durante os anos 1980. Segundo Gal et.al (2002, p. 5, traducio nossa)'®, “nesses casos o sound design é
restringido pela falta de armazenamento e poder de processamento” e, assim, o trabalho do designer baseava-
se na utilizag@o de uma quantidade limitada de notas pré-gravadas, com baixa amostragem e de pouca
qualidade.

4.2. Jogos de 8-bits e o desafio dos sound designers

Entre o final dos anos 1970 ¢ o inicio dos anos 1980, os consoles vigentes (e.g. Atari 2600, Magnavox
Odyssey) tinham uma capacidade sonora limitada. Apesar de contarem com um seletor de 4-bits em cada um
de seus dois canais, seus chips de processamento tinham a capacidade de externalizar entre 4 e 5-bits
(FARQUHAR, 2018), tornando restritas as possibilidades de constru¢ao sonora.

O Famicom/NES destacou-se como o primeiro console com saida de dudio real de 8-bits (KENT, 2001). Os
primeiros jogos com som propriamente dito utilizaram hardware dedicado - como o chip 2403, do
Famicom/NES. Além disso, conforme visto em Benvenutti ¢ Barbosa (2010), desenvolvedores da Nintendo
buscavam meios de estender a capacidade do console, como chips instalados em alguns cartuchos. Segundo
os autores, “todo o dudio reproduzido pelo console de 8 bits da Nintendo tem sua origem em quatro fontes
distintas: a unidade de audio do console, os processadores de audio externos (localizados em alguns
cartuchos), o sistema de disquetes e o microfone do segundo controle (joystick) do Famicom” (p. 2).

A maior parte do processamento era feita na CPU (unidade de processamento central) do NES, uma versao
modificada de um microprocessador de 8-bits produzido pela MOS Technology (EUA), aprimorado por um
chip APU (unidade de processamento acelerada) pela Nintendo para gerar e produzir sons. “A APU do NES
contava com cinco canais que trabalhavam sempre em paralelo: as alteragdes feitas nos pardmetros de um

1 Kondo uses music to create various functions that operate in tandem with the moving image [...] the music also works with the gameplay to
maintain player immersion so that they will continue to play.

18 In this case the sound design is both constrained by the lack of storage and computing power.
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canal ndo teriam efeito até que o proximo ciclo interno dela inicie (TAYLOR, 2004b)"’. Isso deu aos
compositores um niimero muito maior de possibilidades sonoras.

Além disso, o NES também contava com um canal de samples, o que permitiu ao console executar sons que
eram tipicos dos arcades e que as trilhas sonoras alcangassem uma maior complexidade. Segundo Collins
(2008, p. 9), até entdo os sons dos jogos tinham usos distintos, como atrair um jogador que passava pelos
fliperamas e dublar a¢des do jogo de forma natural. Com o NES, pela primeira vez conseguiu-se aproximar o
mundo da musica e o dos videogames.

Contudo, a musica e os efeitos sonoros dividiam sua execugdo entre os canais, obrigando os designers a
ponderar e formular uma hierarquia sonora para a execugao do jogo - sendo esta ndo apenas uma questdo de
programacao, mas também de estética e, consequentemente, de imersdo do usuario. Embora o NES contasse
com cinco canais de audio independentes, havia certos momentos em que era requisitado que um mesmo
canal reproduzisse dois ou mais efeitos sonoros. Portanto, compositor e desenvolvedor determinariam qual
som seria reproduzido primeiro (BENVENUTTI E BARBOSA, 2010).

Collins (2008) ressalta que essa hierarquia ndo pode parar a execuc¢do de determinados efeitos de audio,
muito menos a trilha sonora: ¢ fundamental garantir uma continuidade musical ao longo da experiéncia de
jogo. Benvenutti e Barbosa (2010) comentam que o trabalho dos designers de som muitas vezes se misturava
ao trabalho de um engenheiro de som, exigindo muito cuidado na construgéo sonora e considerando as
limitagdes e disponibilidades técnicas do console. Em suma, um trabalho similar a mixagem.

Apesar da evolugdo em relacdo aos jogos anteriores, as limitagdes dos consoles de 8-bits ainda eram bastante
grandes. Isso fazia com que os sons fossem dos jogos eletronicos dessa era fossem muito simples. Tal fato
trazia ao sound designer um forte desafio: o de envolver o jogador utilizando sons que mais pareciam
“bleeps” e “ploins” do que de sons reais, bem diferente dos jogos atuais.

Conforme afirmam Gal et.al (2002, p. 5)*°, em 8-bits, “a maior parte do sound design sio composigdes
brincando com, no melhor caso, sons engragados e irritantes e /oops musicais arquivados no cartucho”.
Apesar das limitagoes, Braguinski (2018) ressalta que a construgdo sonora dos jogos de 8-bits tornou-se
muito mais um simbolo de uma era do que uma representagao de um periodo de subdesenvolvimento
tecnologico, visto que sua estrutura hoje é revivida por meio de fendmenos como o retrogaming.

4.3. O fenomeno do retrogaming

Até o final da década de 2000, a industria de games ainda era exclusivamente movida por novas tecnologias.
Antigo era sindnimo de ultrapassado. Porém, é possivel inferir que, a medida que os primeiros gamers
envelheceram, comegou uma busca avida pelos primeiros jogos. O apreco pelo retrd ¢, portanto, “um
fendmeno recente no universo dos videogames” (WULF et al. 2018, p. 1, tradugdo nossa)*'.

Ap6s o advento da Internet comercial, o retrogaming conquistou um grande espago nas comunidades
virtuais, estimulando as empresas do meio a introduzirem no mercado seus jogos mais antigos na forma de
emulacdes, compilagdes, adaptagdes e relangcamentos de games e consoles classicos. Heineman (2014, p. 14,

19 The APU is composed of five channels [...] which are always running in parallel. Modification of a channel's parameter [...] doesn't take effect

until that unit's next internal cycle begins.

20 So most of the sound design is a composition playing with, 5 in the best case funny and generally irritating, sound and music loops stored in the

cartridge.

21 Perhaps unsurprisingly then, retro gaming is a recent phenomenon in video game culture—gamers are starting to return to their initial and past

experiences with games.
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traduciio nossa)* explica que “na ultima década, na medida em que o retrogaming popularizou-se € a
industria de jogos definiu quais eram os jogos classicos, essa subcultura deixou de ser exclusiva das
autoridades sobre os jogos antigos”, sendo assim incorporada a cultura popular.

Uma possivel explicagdo para o sucesso do retrogaming é o sentimento de nostalgia, um fenémeno
psicologico que leva a sensagdo de bem-estar. De certo modo, o retrogaming permite que os jogadores
entrem em uma “maquina do tempo” digital e vivam algum ponto no passado (WULF et al. 2018). Os jogos
eletronicos t€m um impacto em como as pessoas se identificam e observam o mundo, “ao joga-los hoje e
comparar com as experiéncias pessoais da era classica, o jogador desenvolvera uma consciéncia entre as
similaridades do passado e do presente” (HORTNAGL, 2016, p. 46, tradugdo nossa)>.

5. Estudo de Caso: Super Mario Bros. (Nintendo, 1985)

Langado em 1985 para o NES, Super Mario Bros. (Figura 4) ¢ considerado um dos videogames mais
iconicos ja produzidos. A estreia do personagem aconteceu em 1981, em Donkey Kong, criado pela
Nintendo para fliperama. Na época, Mario era chamado de Jumpman. Seu objetivo era salvar uma “donzela
em perigo”, mantida presa por um gorila gigante - o proprio Donkey Kong. Para cumpri-lo, precisava saltar
ou destruir barris langados pelo gorila, enquanto subia escadas e rampas em direcdo a donzela. Donkey Kong
foi um dos jogos mais cultuados (HOROWITZ, 2020) da era dos fliperamas, sendo uma franquia de bastante
sucesso mesmo em videogames mais atuais.

WORLD TIME
1=1

MARIO BROS.

35 NINTENDO
- 1 PLAYER GAME
2 PLAYER GAME

N SEME

Nintendo, .
EuRoPAVERSION

Figura 3: Capa do cartucho e tela do jogo Super Mario Bros, respectivamente. Fonte: Nintendo?*

TOP=- 125150

Mas foi o seu spin-off quem conquistou de vez os coragdes dos jogadores. O personagem Mario, um
encanador baixinho, bigodudo e muito carismatico, inaugurou outra franquia diretamente nos consoles,
popularizando os chamados jogos de plataforma (side scrolling games). Seu legado a frente da franquia
inclui também games de corridas de kart (Mario Kart), puzzle (Dr. Mario), esportes (Mario Hoops, Mario
Golf, Mario Tennis) e diversos outros formatos, como jogos de tabuleiro, RPGs ¢ jogos educativos.

Para a presente pesquisa, a escolha por analisar a relagdo entre UX e sound design em um jogo da era de 8-
bits justifica-se pelo desafio proposto aos usudarios, acostumados atualmente com trilhas de melhor qualidade
e defini¢do. E, dada a importancia e iconicidade de Super Mario Bros. (conhecido também por Mario 1), o
estudo de caso a partir desse jogo foi uma escolha natural. Além de ter inaugurado uma das franquias de
maior sucesso da historia dos games, Super Mario Bros. alcangou mais de 40 milhdes de vendas, tornando-se
possivelmente um dos 10 jogos eletronicos mais vendidos de todos os tempos (SIRANI, 2019). Nao a toa,
Mario ¢ até hoje o simbolo maximo de sua fabricante, a Nintendo.

22 In the past decade then, as retrogaming became more popular and the gaming industry started defining classic games, [...], retrogaming subculture
began to lose its status as the primary authority on older games.

23 By drawing from their experiences in the emulator and comparing them with their personal memories from the classic era, they develop awareness
of similarities and differences between now and then.

24 Disponivel em: <https://www.nintendo.pt/Jogos/NES/Super-Mario-Bros--803853.htmI>. Acesso em: 6 de set. 2020.
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Os efeitos sonoros utilizados no jogo padecem das limitagdes técnicas do console NES, que forcaram os
compositores a adotarem estratégias que mantivessem uma estética agradavel e pudesse garantir um conforto
ao jogador, como a repeticdo do tema de fundo ou a sequéncia aleatoria das faixas (COLLINS, 2008).
Apesar disso, observa-se que o padrao sonoro desenvolvido por Koji Kondo para Super Mario Bros.
manteve-se basicamente 0 mesmo em todos os jogos de plataforma subsequentes (COLLINS et. al, 2011),
com atualiza¢des na qualidade e na defini¢do dos sons. Assim, considera-se a construcdo sonora da franquia
uma das mais icOnicas da historia (GREENING, 2014). Agdes como pular ou pegar moedas eternizaram-se
de forma bastante caracteristica, passiveis de serem reconhecidos por jogadores em qualquer versao do
videogame.

6. Materiais e Métodos

Buscou-se, neste estudo, compreender se um jogo bastante familiar, como o Super Mario Bros., permitia ao
usuario identificar as sonoridades conforme as a¢des do jogo. Um correto projeto de som pode ser um grande
diferencial para a jogabilidade, auxiliando o usuario a perceber, mesmo que de maneira periférica, as agoes
executadas - além do som servir como uma ferramenta de aprendizado das agoes. Optou-se por fazer essa
analise com o “Mario 1” por ser um jogo bastante popular e que criou a identidade sonora da franquia. A
aplicacdo do método, porém, pode ser estendida a outras franquias, de maneira a entender como o sound
design ¢ importante para que um jogo estabeleca uma relagdo com o usuario que va além da interface visual.

Para a coleta de dados para estudo da relagdo entre UX e sound design no Super Mario Bros., foi elaborado
uma avaliagdo focada nos efeitos sonoros do jogo. O objetivo era analisar se, somente ao ouvir os principais
sons do jogo, os usuarios seriam capazes de identificar as respectivas agdes do personagem Mario. Além
disso, buscou-se observar se o nivel de frequéncia com que os respondentes jogavam e seu grau de
familiaridade com o game, bem como o conhecimento autodeclarado de outros games da franquia Mario,
refletiam de alguma forma na capacidade de identificac@o dos efeitos sonoros.

Foi elaborado um questionario composto por 15 questdes na plataforma Google Forms, sendo as cinco
primeiras para delinear o perfil da amostra. O questionario foi disponibilizado na Internet, divulgado pelos
pesquisadores via redes sociais (Instagram, Facebook, WhatsApp) e por e-mail, e ficou aberto a respostas
entre as 12 h de 29 de agosto e aproximadamente mesmo horario de 1° de setembro de 2020. Optou-se por
manter o formulério online por esse periodo de 72 horas independentemente do numero de respondentes.
Para participar, o usuario precisava informar o seu e-mail com o objetivo de se limitar uma participagao por
pessoa (gerar uma amostra sem reposi¢ao). Era possivel acessar o questionario via computadores e
dispositivos moveis (tablets e smartphones). Importante frisar que buscou-se uma amostragem de
conveniéncia, ndo probabilistica.

Ao acessar o link?, o participante deveria preencher alguns dados pessoais, informar sua frequéncia de jogo
e nivel familiaridade com o videogame Super Mario Bros., sendo essas duas tltimas questdes respondidas
por meio de uma escala Likert de cinco niveis. Foram coletadas informagdes como idade, género ¢ se a
pessoa ja teve contato com algum outro jogo da franquia além do “Mario 1”. A seguir, o respondente era
convidado a responder dez questdes, nas quais deveria relacionar um som existente, isolado da primeira fase
do jogo, com a agdo executada pelo personagem Mario. O respondente poderia ouvir o som quantas vezes
quisesse ¢ marcar a op¢ao desejada no questionario, podendo retornar caso desejasse mudar alguma resposta.
Ao finalizar o questionario, o respondente recebia um “score” com o numero de respostas acertadas.

Cada questdo sobre a identificacdo dos efeitos sonoros aparecia em uma tela independente dentro do
questionario, de modo a ndo confundir o participante. O som a ser avaliado podia ser ouvido ao dar “play”

2 Disponivel em https://forms.gle/VqRfnturttfUBuyi6
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em um video no YouTube, ilustrado apenas pela imagem de capa do cartucho Super Mario Bros. e
identificado pelo nimero da questdo (ex.: “Som 1 - D€ play e escute o primeiro som”). As op¢des de agao
eram apresentadas como uma lista, sendo que o participante s6 poderia escolher uma alternativa (conforme
Apéndice). Nao havia nenhum outro elemento que pudesse dar pista de qual era aquela acdo. Também nao
havia restri¢des para se marcar mais de uma vez a mesma alternativa/identificacdo de acdo em perguntas
distintas.

As opgoes dos sons seguiram as tipificagdes propostas por Nguyen (2019). Foram isolados dez sons
caracteristicos da primeira fase do jogo (Tabela 1), que se encaixam nos conceitos de audio interativo.

Sons interativos diegéticos escolhidos

Ganhando uma vida Quebrando o bloco Batendo a cabeca Pegando moeda Soltando bola de fogo
(https://youtu.be/MY9i5 (https://youtu.be/aRVLI{l (https://youtu.be/n- (https://youtu.be/gxAHP | (https://youtu.be/FYDnT
Eocwml) XkRfo) gHWeOtvzA) WO_Kzk) dASFYo)

Entrando pelo cano Achando o cogumelo Amassando os inimigos

Saltando
(https://youtu.be/POTeHj | (https://youtu.be/m6uX- | (https://youtu.be/4jnuCz | (https://youtu.be/0tGym | (https://youtu.be/Sokgfd

Ficando super

BT3Ls) vNRn24) HEICE) npvuWe) 30XHU)

Tabela 1 - Efeitos sonoros do Super Mario Bros. escolhidos para a analise. Fonte das Imagens: Youtube?®

Importante frisar que o nome das agdes foram definidos e adaptados a partir da tradugdo dos sons isolados,
conforme apresentados em The Mushroom Kingdom (2020). Portanto, o som de “power up”, quando o
Mario adquire um item de poder como o cogumelo, a flor ou a estrela, foi traduzido para “ficando super”.
Esse termo também foi escolhido pelo fato do primeiro “power up” disponivel no jogo ser o cogumelo, que
transforma o Mario em Super Mario, fazendo o personagem ficar “grande”, ganhar mais velocidade e dar
saltos mais altos.

Foram selecionados apenas efeitos sonoros diretamente relacionados as agdes do personagem,
consequentemente, do jogador. Optou-se por eliminar sons que fazem parte da trilha sonora do jogo (fase
completada, morte do personagem, aviso de tempo acabando e outros), sons que poderiam ser redundantes
(salto com o Mario pequeno e salto com o Super Mario, que sdo muito parecidos e poderiam gerar confusao)
ou sons obrigatdrios/independentes da agdo do jogador (como subir no mastro da bandeira para concluir a
fase, o que leva a outra trilha sonora).

Objetivou-se, dessa forma, obter um grupo de sons diversificado e representativo do jogo para testar a
hipétese de que os efeitos sonoros sdo uma parte importante da UX em games e, no caso do Super Mario
Bros., familiares o suficiente para gerar um alto grau de identificacdo das agdes do personagem apenas por
meio da interface auditiva.

26 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=rL19XBg7wSs&feature=youtu.be>. Acesso em: 6 de set. 2020.
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A partir das respostas obtidas, foram elaboradas tabelas de frequéncia para perfilar a amostra e identificar os
resultados. Pela forma de aplicac@o e divulgagdo do questionario, a amostra obtida ndo pode ser considerada
representativa em relagdo a populagdo brasileira quanto ao gé€nero e distribuigdo etaria. Para analisar as
pontuagoes alcancadas pelos respondentes, foram utilizadas medidas de dispersao (média, mediana e moda)
e de variabilidade (variancia, desvio padrao - d.p. - € coeficiente de variagdo - CV), em diferentes recortes da
amostra. Também se buscou analisar os respondentes a partir de uma escala de pontuagao da relacao efeito
sonoro-a¢ao, agrupando resultados: pontuagdes muito baixa (0 a 1), baixa (2 a4), média(5a7)ealta(8 a
10).

6.1. Caracterizacdo da Amostra

Responderam ao questionario 440 participantes (N = 440), em uma amostra ndo probabilistica (amostragem
por conveniéncia) quanto aos jogadores do game “Mario 1”. Tal amostragem reflete apenas o alcance do
questionario, divulgado a partir das redes sociais dos autores deste estudo. Do total, 284 participantes
(64,55%) se identificaram como do género masculino, 147 (33,41%) como do gé€nero feminino, 3 (0,68%)
como de outro género e 6 (1,36%) individuos preferiram nao informar seu género. Quanto a idade, o
questionario permitia que o participante escolhesse sua faixa etaria. Dentre as possibilidades apresentadas, o
maior nimero de respondentes concentrou-se na faixa entre 20 e 24 anos (N = 143, correspondente a 32,5%
do total). A amostra dividiu-se conforme apresentado na tabela 2.

Tabela de frequéncias - Faixas etarias (N = 440)
Idade ni fi fac
0a9 1| 0,00227 0,00227
10a 14 4| 0,00909 0,01136
15a19 40| 0,09091 0,10227
20a24 143( 0,32500 0,42727
25a29 112 0,25455 0,68182
30a34 59| 0,13409 0,81591
35a39 55| 0,12500 0,94091
40a 44 15| 0,03409 0,97500
45a49 7| 0,01591 0,99091
50 a 54 2| 0,00455 0,99545
55 a 59 0 0,00000 0,99545
acima de 60 2| 0,00455 1,00000

Total 440( 1,00000

Tabela 2 - Distribui¢do da amostra por faixas etarias, sendo ni o nimero de individuos, fi a frequéncia relativa e fac a
frequéncia acumulada. Em destaque a faixa com maior ni.

Quanto a frequéncia de jogo, a maioria dos respondentes (58,18%) relatou ter jogado bastante (niveis 4 e 5) o
“Mario 17 (Grafico 1). Importante salientar que, no questionario, a pergunta estava ilustrada por uma tela da
primeira fase do Super Mario Bros., visando facilitar a identificacdo do jogo pelos participantes:
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Vocé ja jogou Super Mario Bros. (o primeiro game da franquia, classico
do Nintendo 8 bits, langado em 1985)? (N = 440)
140
I - 120
I - 100
l I I 80
124(28,18%) Il 132(30%) [HIPWN
95 (21,59%) l I
- 40
58(13,18%) I I I
- 20
31(7,05%) I l I
-0
Nuncajogueina 2 3 4 Jogava sempre!-
vida-1 5

Grafico 1 - Escala Likert sobre a frequéncia de jogo com relagdo a Super Mario Bros.

Ja quanto ao nivel de familiaridade/conhecimento do jogo autodeclarado, os participantes foram um pouco
mais modestos (Grafico 2), com 41,82% considerando-se bons conhecedores do game (niveis 4 ¢ 5) e com
maior numero de respostas (38,64%) concentrado na faixa intermediaria da escala Likert (correspondente a
conhego “mais ou menos” o “Mario 17.).

Vocé se considera conhecedor do Super Mario Bros. 12 (N = 440)

170(38,64%) l

l 114(25,91%)

i i
80(18,18%) l l l 70(15,91%)
i i

Nao conheco-1 2 3 4 Conheco muito
bem-5

Grafico 2 - Escala Likert sobre o nivel de familiaridade com relagdo ao jogo Super Mario Bros.

Por fim, impressionantes 398 respondentes (90,45% do total) declararam ja ter jogado alguma outra versao de
Super Mario Bros., enquanto 26 (5,91%) afirmaram ndo saber e 16 (3,64%) disseram ndo ter jogado nenhum
outro game da franquia.

7. Resultados e Analise dos Dados

Com relacao a pontuagdo (acertos da correspondéncia efeito sonoro-agao) obtida pelos 440 participantes da
pesquisa, em um intervalo de 0 a 10, a média foi de 6,18 pontos (d.p. 2,50, CV 0,40), com mediana 6 ¢
moda 8 (Grafico 3). O coeficiente de variagao (CV) é um valor puro, entre O e 1, usado para comparar a
variabilidade do conjunto de dados. Quando CVyesta entre 0 ¢ 0,30, considera-se o conjunto mais
homogéneo (pouca variabilidade). Valores de CVyacima de 0,70 indicam que o conjunto de dados é mais
heterogéneo (muita variabilidade).
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Distribuicao do total de pontos (N = 440)

80 T
78

60 4 o1
53

a0 + 2 g4
36

Nimero de respondentes

20 + 21

Pontos marcados

Grafico 3 - Distribuigdo do total de pontos (acertos da relagdo efeito sonoro-agdo do jogo Super Mario Bros.), em um
intervalo de 0 a 10, pela amostra geral (N = 440).

Optou-se por analisar as pontuacdes obtidas nas diferentes faixas etdrias em busca de diferengas no
desempenho dos respondentes. Para garantir um nimero de respondentes estatisticamente relevante (N > 30)
em cada grupo, agrupou-se os resultados dos participantes até 19 anos (N = 45) e acima de 40 anos (N = 36).
De maneira geral, o melhor desempenho concentrou-se na faixa etaria entre 20 e 24 anos, que também agrupa
o maior numero de respondentes (Tabela 3).

Tabela de pontuagéao por faixa etaria (N = 440)

Faixa etaria ni Média d.p. CcVv Mediana | Moda(s)
0a19 45 5,31 2,40 0,45 5 5
20a24 143 6,73 2,34 0,35 7 8
25a29 112 6 2,39 0,40 6 5e8
30a34 59 6,31 2,77 0,44 6 8e10
35a39 55 6,07 2,46 0,41 7 8
acima de 40 36 5,50 2,89 0,53 6 6

Tabela 3 - Tabela que sumariza resultados de pontuacdo (acertos da relagdo efeito sonoro-agdo do jogo Super Mario
Bros.), por faixa etaria, a partir de medidas de dispersdo e variabilidade, sendo ni o niimero de individuos, d.p. o desvio
padrao e CV o coeficiente de variagdo. Em destaque a faixa com melhor desempenho.

Outra estratificacdo analisada foi a pontuacéo obtida pelos géneros masculino (N = 284) e feminino (N =
147) (Grafico 6). Nao se observaram os resultados dos grupos da amostra identificados como outros géneros
(N = 3) e dos respondentes que preferiram nao declarar género (N = 6) pela auséncia de relevancia estatistica
desses grupos de forma isolada. Homens alcangaram pontuagdes mais altas, com média de 6,8 pontos (d.p.
2,31, CV 0,34), mediana 7 ¢ moda 8, enquanto mulheres obtiveram, em média, 4,94 acertos (d.p. 2,39, CV
0,48), com mediana 5 e moda 4.
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Distribuicao do total de pontos por género - Feminino (N = 147) e Masculino (N = 284)

B Mulheres [ Homens

Numero de respondentes

Pontos marcados

Grafico 6 - Distribui¢do do total de pontos (acertos da relagdo efeito sonoro-agdo do jogo Super Mario Bros.), em um
intervalo de 0 a 10, por género feminino (N = 147) e masculino (N = 284).

A frequéncia autodeclarada de jogo ndo parece ter influenciado o pior desempenho do publico feminino.
Enquanto 51,70% das mulheres afirmaram que jogavam “sempre” ou “quase sempre”, o percentual dessas
resposta subiu para 61,62% entre os homens. Ainda 23,81% das mulheres disseram jogar “as vezes” ante
20,77% dos homens. As respostas “raramente” ou “nunca” para frequéncia com que jogavam “Mario 1”
somam 24,49% entre as mulheres contra 17,61% entre os homens.

Porém, pode-se inferir que o pior desempenho alcancado pelas mulheres na correspondéncia entre efeito
sonoro-a¢ao do jogo Super Mario Bros. tenha relagdo com seu menor nivel de familiaridade/conhecimento
autodeclarado com relagdo ao jogo. Apenas 34,69% do publico feminino declarou conhecer “muito bem” ou
“bem” o “Mario 1” ante 45,07% do publico masculino. Para 36,73% das mulheres e 39,44% dos homens, seu
nivel de familiaridade do jogo ¢ intermediario. J4 as respostas “conhego pouco” e “ndo conhego” somam
28.57% entre as mulheres e somente 15,49% entre os homens.

A partir de uma discussao entre os pesquisadores, definiu-se que pontuagdes no intervalo entre 0 ¢ 1 seriam
consideradas muito baixas, aquelas entre 2 ¢ 4 seriam consideradas baixas, as entre 5 e 7 seriam consideradas
médias e, por fim, as pontuagdes contidas no intervalo entre 8 e 10 seriam consideradas altas. Pode-se observar
que 37,05% (ni = 163) do total de participantes (N = 440) obtiveram uma pontuacao alta e 36,14% (ni = 159)
estdo na faixa média de pontuacdo (Grafico 5), o que revela um alto grau de identificacdo das acgdes
correspondentes a cada um dos 10 efeitos sonoros do Super Mario Bros. analisados - independentemente da
frequéncia de jogo ou do nivel de familiaridade/conhecimento autodeclarados pelos respondentes.
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Nivel de pontuagao

Distribuicao do total de acertos por pontuacao agregada (N = 440)

163 (37,05%)

Alta (8-10)

Grafico 5 - Distribuigdo do total de acertos (da relagdo efeito sonoro-agdo do jogo Super Mario Bros.), por pontuagio

agregada, pela amostra geral (N = 440).

Quanto a associacdo efeito sonoro-agao de jogo pelo total de respondentes (N = 440), cinco sons de a¢des do

personagem Mario tiveram um nivel de correspondéncia correta superior a 70%: “saltando” (83,41%) -
fazendo jus ao primeiro nome do personagem, Jumpman -, “pegando moeda” (82,50%), “quebrando um
bloco” (75,91%), “ganhando uma vida” (75%) e “entrando pelo cano” (74,32%). Outros dois sons ficaram

em patamar intermediario da identificagdo das agdes de jogo: “batendo a cabega”, com 54,55% de respostas

corretas, e “soltando bola de fogo”, com 53,18% de acertos.

Os participantes mostraram dificuldade maior para associar trés relagdes efeito sonoro-agdo do Mario, com
um grau de identificagdo correta menor do que 50%: “amassando os inimigos™ (46,36%), “ficando super”

(39,09%) e “achando cogumelo” (33,86%), conforme Grafico 6.

Acertos e erros por questao/ som (N = 440)

B Acertos [l Erros

1- Ficando super
2- Saltando
3- Ganhando uma vida

4- Quebrando um bloco
5- Soltando bola de
fogo

6- Amassando os
inimigos

7- Entrando pelo cano
8- Batendo a cabega

9- Achando o cogumelo

10- Pegando a moeda 363

0 100 200 300

77

400

500

Grafico 6 - Distribuig@o do total de acertos e erros (da relagio efeito sonoro-agdo do jogo Super Mario Bros.), por

questdo/som, pela amostra geral (N = 440).
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8. Discussao

Chama atengdo aqui o que pode ser considerado um alto grau de engajamento entre os respondentes do
questionario. O total de 440 respondentes em apenas 72 horas com o formulério aberto indica,
provavelmente, o tamanho do interesse pelo assunto pesquisado. Conforme Norman (2008, p. 150), “quando
falamos sobre filmes ou outros entretenimentos classificados como ‘escapistas’, estamos nos referindo a
capacidade do estado vicario”, no sentido de experimentar algo como espectador como se realmente
estivesse participando da historia, “e do nivel comportamental de afeto de desligar as pessoas dos problemas
da vida e transporta-las para outro mundo”. Jogar videogame faz parte do momento de diversdo das pessoas
¢ a possibilidade de participar de um estudo sobre um assunto tao relevante para parte da populagdo gerou,
naturalmente, o chamado “buzz” - espécie de espalhamento do questionario, gerando o alto nimero de
participantes.

Além disso, a pesquisa tinha também um viés na apresentagdo do questionario que pode ter elevado a um
maior engajamento: sua “gamifica¢do”. A opcao por mostrar o score atingido pelo individuo ao final do
questionario, além de nao gerar frustragao por nao informar o resultado, também causou um efeito de
competicao. Foi possivel observar nas redes sociais proximas dos autores deste estudo individuos
comparando a pontuacdo e discutindo em que acertaram ou erraram. Foram recebidos ainda feedbacks com
sugestdes para o questionario, agradecimentos pela nostalgia causada, elogios pela proposta de estudo e
criticas pelas op¢des dos nomes das acgdes. Ficou claro tanto pelo engajamento quanto pelos feedbacks que os
sujeitos possuiam familiaridade com o assunto e que a tematica tinha apelo emocional.

De acordo com os dados apresentados, pode-se observar uma grande familiaridade ndo s6 com o jogo
“Mario 1” como também com a franquia Super Mario Bros.. Tal dado, em um primeiro olhar, ja responde o
porqué de aproximadamente 37% dos respondentes conseguirem uma pontuagdo considerada alta (acima de
8). De acordo com Stevens e Raybould (2011, p. 275, tradugio nossa)*’, “sons podem ter conexdes fortes
com as memdarias € por consequéncia com os sentimentos evocados por essas memorias”. Santa Rosa,
Pereira Jr. e Lameira (2016, p. 99) explicam que um dos tipos de memoria de longa duragdo implicita (ndo
declarativa) dos seres humanos s2o as memorias associativas, em que “estabelecemos, previamente,
consciente ou inconscientemente, uma associagdo entre um estimulo e um comportamento”. E o que
acontece quando os usudrios escutam um efeito sonoro e sdo capazes de associa-lo a uma agdo do
personagem.

Devido ao alto grau de popularidade da franquia, independentemente da familiaridade com o “Mario 1” e da
frequéncia autodeclarada de jogo, o nivel de acertos geral dos respondentes foi alto. Conforme afirma
Collins (2011, p. 12, tradugdo nossa)**, “a franquia Super Mario Bros. [...] tem mantido uma estética distinta
através de incontaveis encarnagoes, plataformas, e avancos tecnologicos” e, mesmo com a limitagdo causada
pelo hardware de 8-bits no questionario aplicado, os efeitos sonoros se mostraram facilmente reconheciveis
pelos participantes. Observou-se ainda que, entre a populacdo geral (N = 440), o maior nimero de acertos foi
no som “‘saltando” (367 acertos), o que € explicado pelo fato de ser, provavelmente, a agdo com efeito sonoro
mais constante do personagem.

Sternberg (2000) sugere quatro fungdes basicas para a atencdo humana: atengao seletiva (escolher prestar
ateng@o em algo e ignorar os demais estimulos), vigildncia ou detecgdo de sinal (capacidade de detectar o
surgimento de um estimulo de interesse), sondagem (busca ativa por um estimulo) e atencao dividida
(recursos de atencao divididos para coordenar o desempenho de tarefas simultaneas). A atividade de

27 Sounds can have strong links to memory and therefore to the feelings evoked by those memories.

28 The Super Mario Bros. series [...] has maintained a distinctive aesthetic through countless incarnations, platforms, and technological improvements
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coordenar suas agoes, recebendo estimulos visuais e sonoros, pode se encaixar em todas as categorias, a
depender do interesse do usuario nos desafios propostos pelo jogo. Para “achar um cogumelo” em Super
Mario Bros., por exemplo, é conveniente ativar a funcdo de vigilancia da atencdo para captar o efeito sonoro
correspondente - ja que os estimulos visuais tendem a chamar mais a atengao do usuario. A aten¢ao humana
permite o uso criterioso dos recursos mentais, pois ambos - atencdo e recursos - sao limitados e, portanto, é
preciso escolher quais estimulos observar e quais devem ser ignorados (SANTA ROSA; PEREIRA JR.;
LAMEIRA, 2016).

Relacionar o som a agdo executada faz parte do processo de familiarizagdo com os jogos. Conforme afirma
Hirokazu Tanaka (GDLK, 2020b), sound designer da Nintendo entre 1980 e 2000, “mesmo que seja s6 um
bip, o som ¢ importante nos jogos. Vocé precisa do som para confirmar as agdes, sendo ndo saberia o que
estaria fazendo”. Ao ouvir o som nas questdes do formulario, imediatamente o participante era levado a
imaginar a agdo do personagem. Naturalmente, os respondentes que autodeclararam niveis de familiaridade
mais altos (4 e 5) (N = 184) apresentaram melhores resultados. Desses, 93 respondentes (21,14% do total)
ficaram na faixa entre 8 e 10 acertos. Fato similar ocorre entre os respondentes que diziam jogar “Mario 1”
com maior frequéncia (entre 4 ¢ 5, N = 256): 113 respondentes (25,68%) ficaram entre os scores altos (entre
8¢ 10).

Mesmo entre os que declararam possuir média, pouca ou nenhuma familiaridade com o jogo, uma parcela
expressiva apresentou pontuacdes altas. Considerando o total de 440 respondentes, 70 individuos (15,91%)
que marcaram niveis de familiaridade entre 1 e 3 na escala Likert ficaram na faixa alta de pontuagéo (8-10).
Tal fato pode ser explicado por um viés da pesquisa: independentemente de terem jogado “Mario 17, o
contato dos respondentes com outros jogos da franquia permitiu a eles o conhecimento necessario para
reconhecer a a¢do por meio do som. Desses, 67 respondentes afirmaram ter jogado outros jogos da franquia.
Curiosamente, os trés respondentes que afirmaram nunca ter jogado (N = 2) ou que ndo sabia (N = 1) ja ter
jogado outro Super Mario Bros. alcangaram o score 8, o que pode ser explicado pelo fato dos efeitos sonoros
do jogo serem bastante iconicos e populares (GREENING, 2014).

Entre os 440 respondentes, ainda € possivel observar 50 participantes (11,36%) que marcaram ter média,
baixa ou nenhuma frequéncia de jogo (niveis 1, 2 e 3) que obtiveram scores acima de 8 acertos. Porém, na
comparagao entre géneros, aparece um grande disparate. Entre os respondentes que se identificaram como do
género masculino (N = 284), 130 (45,77%) individuos obtiveram scores na faixa alta (8-10) , ao passo que,
entre os respondentes que se identificaram como género feminino (N = 147), a distribuigdo apontou 54
individuos (36,73% ) na faixa de notas considerada baixa (entre 2 ¢ 4).

Nos anos 1980, quando foi langado o jogo “Mario 17, o desequilibrio de géneros entre os jogadores era
gritante: 80% dos jogadores de arcade eram do género masculino e 20% do género feminino (KAPLAN,
1983). Ao longo das ultimas décadas, houve um crescimento significativo da participacdo de mulheres no
meio gamer. Segundo dados da Pesquisa Game Brasil (2020), 70,5% dos usuarios de jogos mobile sdo do
género feminino. Porém, tal predominéncia ainda ndo acontece no segmento de consoles domésticos: ainda
de acordo com esse estudo, apenas 33,7% dos jogadores de console sdo mulheres.

A propria distribuicao da amostra da pesquisa apontou uma parcela bem maior de respondentes homens, o
que ainda pode indicar maior interesse desse publico pelo tema. A menor presenca das mulheres entre os
jogadores de console e o fator histdérico podem ter influenciado na diferenca de desempenho entre os
géneros. Ainda que analisar os géneros possa trazer algumas hipoteses a serem testadas em estudos futuros,
ao se observar o estrato por faixas etarias nota-se outro viés. Considerando a maneira como o questionario
foi divulgado (redes sociais e e-mail) e a propria faixa etaria da maior parte dos autores deste estudo (entre
18 e 23 anos), acredita-se que o alcance do formulario foi maior entre pessoas de 20 a 24 anos devido a
proximidade de universos.
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Ao estratificar as faixas etarias, pode-se observar que a maior concentragdo de resultados altos (entre 8 e 10)
apresenta-se entre os respondentes de 30 a 34 anos. Dos 59 individuos respondentes, 25 (42,37%)
alcancaram tais notas, sendo que 10 pessoas (16,95%) fizeram a pontuagdo maxima. Conforme observado
em GDLK (2020b), pessoas nessa faixa etaria praticamente “cresceram com o jogo”. Vale ressaltar ainda
que, levando em consideracdo que o publico respondente atingido € nascido e vive no Brasil, possivelmente
tiveram contato com o “Mario 1” no final dos anos 1980 - diferentemente dos paises de langamento do jogo,
Japao e EUA, nos quais Super Mario Bros. estreou no inicio da década (1983).

Considerando a situag@o econdmica vivenciada no Brasil na primeira metade dos anos 1980 e o fato de as
importagoes legais so terem sido liberadas em 1990 (AVERBUG, 1999), os brasileiros so tinham acesso aos
videogames oficialmente langados no Pais ou comprando em viagens ao exterior, o que era economicamente
inviavel para boa parcela da populacdo. Dessa forma, antes de seu langamento oficial, em 1993, o NES
“encarnou” no Pais por meio de “clones” langados por marcas nacionais (FERREIRA, 2017), como
Gradiente (Phantom System) e Dynacom (Dynavision 2 e 3). Dessa maneira, é possivel afirmar que o “Mario
17 teve seu “boom” no Pais um pouco mais tarde, o que, provavelmente, faz com que brasileiros nascidos a
partir de 1989 sejam os principais “conhecedores” do jogo.

Ainda na questdo das idades, curiosamente observa-se na faixa etaria seguinte, entre 25 e 29 anos, uma
ligeira queda nos resultados. Entre os 112 respondentes, 32,14% (N = 36) concentraram notas mais altas e
41,07% (N = 46) ficaram na faixa de notas médias (entre 5-7). Lancando um olhar para a faixa entre 20 ¢ 24
anos (N = 143), na qual 47,55% (N = 68) dos respondentes alcangaram os scores mais altos, pode-se inferir
que tal grupo possui um interesse por games maior do que o anterior - o que, possivelmente, os leva a um
maior conhecimento sobre retrogames. Importante lembrar que ¢ esta exatamente a geracao dos ditos
milleniuns. O YouTube surgiu em 2005 e, com ele, a forma de consumir games mudou. Nao s6 se joga hoje,
como também se assiste ao jogo alheio. Tanto que o mercado de eSports torna-se cada vez mais promissor.
Além disso, essa geracao cresceu com novos devices (smartphones e tablets) e, portanto, com mais
possibilidades de consumo de jogos.

Ao falar dos sons de um jogo, cabe citar novamente Hirokazu Tanaka (GDLK, 2020b), para quem “o som ¢
necessario em jogos porque eles sio inspirados pela vida real. E uma simples imitagdo da vida”.
Possivelmente tal afirmagdo pode embasar o fato de agdes como “saltando”, “pegando moeda” e “quebrando
o bloco” terem sido as mais acertadas. Mesmo os 56 respondentes (12,73%) que se autodeclararam como
pouco ou nada familiares com o “Mario 1” (niveis 1 e 2) e com frequéncia baixa ou nenhuma de jogo (niveis
1 e 2) foram capazes de acertar, em sua maioria, as trés agdes - “saltando” com 40 acertos (71,43%),
“quebrando o bloco” com 32 (57,14%) e “pegando moeda” com 45 (80,36%) - ainda que suas representagdes

sonoras, principalmente com a limitacdo do hardware 8-bits, sejam bastante minimalistas.

Vale frisar ainda que, especificamente no caso do “saltando”, ndo ¢ possivel em um primeiro momento
relacionar o som a alguma agdo do mundo real. Conforme Norman (2008, p.147), “o som pode ser
brincalhdo, informativo, divertido e emocionalmente inspirador. Pode encantar e informar. Mas deve ser
projetado tdo cuidadosamente quanto qualquer outro aspecto do design”. Os resultados obtidos ainda
mostram como o trabalho do sound designer ¢ relevante para a experiéncia do jogador, independentemente
da similaridade com o real.

Conforme Bible (2018), o sound design pode favorecer uma experiéncia positiva de jogo de muitas formas
mas, principalmente, dando um feedback claro para as agdes do usuario, correspondendo as expectativas de
som de um jogador. Ao que tudo indica, o sound design do primeiro Super Mario Bros. cumpre bem tais
papéis, mostrando-se de fato atemporal e relevante para a UX do jogador. Para Norman (2008), uma das
marcas de qualidade do bom design ¢ vencer o teste do tempo. Segundo o autor (p. 131), “o design
extraordindrio - como literatura, musica ou arte extraordinarias - pode ser apreciado mesmo depois de uso
continuo e de presenca continuada”.
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9. Consideracoes finais

A forga do sound design para UX em videogames ¢ bastante evidente. O projeto de trilhas e efeitos sonoros
deve ser cuidadosamente pensado para, de fato, permitir o processo de imersao do jogador durante uma
partida. Observa-se, a partir do estudo apresentado, que a busca de elementos sonoros que possam auxiliar na
ambienta¢@o e no reconhecimento das ac¢des dos jogos pode ser tdo relevante quanto pensar na interface
grafica, ainda mais quando se compreende que os sons podem levar o usuario a executar melhor os
movimentos.

A utilizacdo dos recursos de hardware acaba sendo um diferencial para bons projetos. Ao entender as
limita¢des, como no caso dos antigos consoles de 8-bits, o designer pode, entdo, elencar as possibilidades de
desenvolver padrdes e sonoridades minimamente proximas das reais. Identificar os sons faz com que a
experiéncia do usuario torne-se mais positiva, trazendo maior prazer durante um momento de diversao.
Atualmente, com consoles bastante poderosos em termos de processamento que permitem o uso de efeitos
sonoros ainda mais realistas, cabe ao designer buscar a sonoridade que leve o usuario a mergulhar no
universo apresentado no jogo.

Outra questdo relevante para o sound design ¢ a busca por assinaturas sonoras atemporais, capazes de criar
um padrdo de aprendizado que ajude os jogadores a manter um bom desempenho mesmo em diferentes
versoes dos jogos. Ao analisar a primeira versdo da franquia Super Mario Bros., fica evidente que, mesmo
para quem nao tem familiaridade com o jogo ou para quem tem conhecimento de outras versdes, nao ¢ dificil
identificar as agdes por meio da interface sonora. A importancia dessa interface pode, inclusive, ser analisada
fora do universo dos videogames, buscando correlacionar efeitos sonoros com agdes em sofiwares de uso
geral visando uma melhoria da UX, principalmente quando se pensa em publicos com limita¢des sensoriais -
como deficientes visuais ou idosos.
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Apéndice:

Exemplo de tela do questionario on-line respondido pelos participantes.

() Ganhando uma vida

() Quebrando o bloco

() Soltando bola de fogo
() Saltando

() Entrando pelo cano
() Ficando super

(_) Achando o cogumelo

() Amassando os inimigos
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