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RESUMO

Este trabalho de monografia objetiva-se em compreender como se da a contribuicéo
do som no ambito do metaverso de forma a contribuir para a experiéncia. Serao
apresentados os principais conceitos relativos a som, paisagem sonora, sound design,
realidades imersivas e metaverso. Também seré realizada uma introducéo ao Second
Life, apresentando suas principais caracteristicas. Este trabalho é do tipo qualitativo e
utiliza as técnicas de pesquisa bibliografica e documental, além da observacéo nao-
participante. O embasamento tedrico compde-se essencialmente pelas abordagens
de Schafer (2011), Castanheira e Coelho (2012), Paludo (2017), Sinclair (2020), Kirner
e Siscouto (2007), Kirner e Tori (2006), Winters (2021), Griffin (2022) e Patterson
(2021). Com essa pesquisa, foi possivel observar que a utilizacdo do som é capaz de
influenciar no nivel de imersdo de um metaverso, podendo gerar experiéncias
negativas quando mal aplicado. Dessa maneira, a aplicagdo correta do som no

metaverso mostrou-se essencial para a criacdo de ambientes imersivos.

Palavras-chave: Som. Sound design. Paisagem sonora. Realidade virtual.

Metaverso. Second Life.



ABSTRACT

This monograph aims to understand how sound contributes to the metaverse in order
to contribute to the experience. The main concepts related to sound, soundscape,
sound design, immersive realities, and metaverse will be presented. An introduction to
Second Life and its main features will be also brought. This work is qualitative and uses
the techniques of bibliographic and documental research, in addition to non-participant
observation. The theoretical basis consists essentially of the approaches of Schafer
(2011), Castanheira and Coelho (2012), Paludo (2017), Sinclair (2020), Kirner and
Siscouto (2007), Kirner and Tori (2006), Winters (2021), Griffin (2022) and Patterson
(2021). Through this research, it was observed that the use of sound is able to influence
the immersion level of a metaverse, which can generate negative experiences when
poorly applied. Thus, the correct application of sound in the metaverse proved to be

essential for the creation of immersive environments.

Keywords: Sound. Sound design. Soundscape. Virtual reality. Metaverse. Second
Life.
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1 INTRODUCAO

O meio em que vivemos encontra-se repleto de sons que juntos criam uma
atmosfera sonora que nos envolve diariamente. Estes se manifestam de diferentes
formas e possuem inimeras fontes emissoras. NOs mesmos emitimos e recebemos
informacdes através do som. Dessa maneira, nos encontramos em um ambiente
acustico extremamente complexo e diverso, composto por sons naturais e sintéticos
gue se misturam e atingem 0s nossos ouvidos a todo momento.

Nesse contexto, muito tem se falado sobre a poluicdo sonora nos grandes
centros urbanos, evidenciada pelos ruidos do transito e de aglomerados de pessoas
em um so6 lugar. Esta sinfonia cadtica é capaz de produzir um impacto direto em
nossos sentimentos e emocdes, podendo gerar experiéncias negativas em
determinados casos. Dessa forma, os sons que ouvimos influenciam muito o nosso
comportamento e a forma como interagimos com o meio em que estamos inseridos,
e poucos sdo os pontos de fuga aos quais podemos recorrer quando buscamos por
lugares mais silenciosos.

Portanto, podemos dizer que o0 som esta em toda parte. Nao importa o local,
sempre havera algum tipo de manifestacdo sonora. Ademais, ele € capaz de
ultrapassar barreiras fisicas e se estabelecer em ambientes puramente digitais. Com
ISs0o, 0 surgimento de tecnologias inovadoras, que abriram as portas para os mundos
virtuais, fez com que uma nova necessidade de utilizacdo do som fosse desenhada.
A chegada do metaverso intensificou ainda mais essa busca por uma dimenséo de
sons que conferisse um carater realistico a esse novo universo, criando um ambiente
sonoro totalmente novo e Unico.

Dito isso, este trabalho busca compreender as formas como o som pode
influenciar a nossa percepgao sobre esse universo virtual, tanto de maneira positiva,
como negativa. Para isso, realizaremos uma revisao bibliografica acerca dos temas
som e metaverso, visando gerar embasamento cientifico para este trabalho. Além
disso, teremos como objeto de analise o Second Life, que € um dos metaversos
existentes atualmente, tendo como foco a observacdo das principais caracteristicas
do ambiente sonoro deste universo.

Muitos estudos tém abordado sobre as diferentes aplicacdes do som, bem
como do metaverso em ambito geral, mas poucos tém buscado compreender como

se da utilizacdo do som dentro do metaverso, sendo esta a lacuna tedrica que motiva
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esse estudo. Dessa maneira, o problema de pesquisa que sera investigado nesta
monografia €: como o som contribui para ampliar a experiéncia no metaverso? O
objetivo geral da pesquisa consiste em compreender como se da a influéncia do som
no ambito do metaverso de forma a contribuir para a experiéncia. Os objetivos
especificos, por sua vez, sdo: conhecer as diferentes formas de aplicacdo do som em
um ambiente virtual; analisar o uso do som na concepcéo de paisagens sonoras no
metaverso; observar 0s aspectos interativos do som dentro do ambiente virtual; e
entender como o som pode influenciar na imersdo no metaverso.

Esta monografia encontra-se dividida em cinco capitulos, que possuem suas
subdivisdes relativas aos temas abordados. No primeiro capitulo, sera apresentada a
introducdo deste trabalho. O segundo capitulo refere-se aos conceitos principais do
sound design, sendo dividido em dois subcapitulos: uma introducdo ao som; e
conceitos de sound design. Neste capitulo serdo abordados os conceitos técnicos
acerca do som, bem como a definicdo de paisagem sonora e o0s principios do sound
design. Dessa forma, sera possivel construir um embasamento teorico para as
discussdes que serdo apresentadas nas proximas secdes deste trabalho relativas ao
som.

O terceiro capitulo apresentara o leitor ao tema metaverso, tendo sua divisao
feita em dois subcapitulos: novas realidades; e uma introducdo ao metaverso. Na
primeira parte deste capitulo serdo abordados os principais conceitos relativos as
realidades imersivas, apresentando seus diferentes tipos e citando exemplos de
aplicagcBes de cada uma delas. A segunda parte apresentard uma introducdo ao tema
metaverso, trazendo a sua definicdo segundo a literatura, suas possiveis aplicacdes,
e um panorama sobre o seu futuro de acordo com os autores utilizados no referencial
teorico.

O gquarto capitulo destina-se a observacao do som no metaverso, dividido em
trés etapas: metodologia; Second Life; e som, interatividade e imerséao. Neste capitulo
o leitor sera primeiramente apresentado aos procedimentos metodologicos escolhidos
para o trabalho. Em seguida, sera realizada uma introducédo ao objeto de estudo,
apresentando suas principais caracteristicas. Por ultimo, na terceira etapa, seréo
apresentados os resultados coletados durante a pesquisa e a analise com base no
referencial tedrico.

Por fim, o quinto capitulo serd destinado as consideracfes finais deste

trabalho a partir do que foi analisado e discutido.
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2 SOUND DESIGN

Este capitulo destina-se a fundamentacao tedrica acerca do sound design,
estando organizado da seguinte forma: uma introducdo ao som; e conceitos de sound

design.

2.1 UMA INTRODUGCAO AO SOM

O entendimento do conceito de som é de grande importancia para a
compreensdo da sua relacdo com as demais areas que serdo abordadas nesse
estudo. Com isso, este subcapitulo farA uma introducdo a tematica de som,
considerando as seguintes divisdes tematicas: conceitos relacionados ao som e fisica

do som; o som na relagdo com as emocdes; e paisagem sonora.

2.1.1 O conceito de som e fisica do som

O som é um elemento de extrema importancia, uma vez que a sua producéo,
propagacéao e percepc¢do envolvem todas as areas do conhecimento humano: fisicas;
biolégicas; artisticas; e psiquicas (RUI; STEFFANI, 2007). Em termos etimoldgicos,
existem diversos conceitos que o definem, destacando-se: "vibracdes que viajam pelo
ar ou outro meio e podem ser ouvidas quando atingem o ouvido de uma pessoa ou
animal"; "som produzido por vibracdes continuas e regulares, em oposi¢ao ao ruido";
e "musica, fala e efeitos sonoros quando gravados e usados para acompanhar um
filme, video ou transmissdo” (SOUND, 2022%).

Para sua existéncia sdo necessarios trés elementos essenciais: vibracao;
meios de propagacao; e variagdo de pressao para transmitir as vibragdes absorvidas
pelo meio (ALTMAN, 1992). De acordo com Bistafa (2018), o som origina-se da
vibracdo de particulas de ar. No entanto, o autor destaca que nem tudo o que vibra
gera som. O som torna-se perceptivel somente a partir da frequéncia destas
vibracdes. Ou seja, conforme o niumero de oscilagbes aumenta, mais o0 ouvido humano
comeca a diferenciar frequéncias, passando pelos sons graves, médios e agudos

(BRAGA, 2016). O espectro de frequéncias audiveis para os seres humanos estende-

! Todas as tradugdes livres pelo autor.
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se de 20 Hz a 20000 Hz. Frequéncias abaixo de 20 Hz sdo denominadas infrassons,
enquanto que acima de 20000 Hz sdo chamadas de ultrassons (BISTAFA, 2018).

De acordo com Monteiro (2011), o som € formado por ondas mecanicas em um
meio onde exista compressao, como ar e agua, por exemplo. O volume de um som é
determinado pela amplitude da onda, enquanto a altura esta relacionada com a
frequéncia. Em outras palavras, quanto maior for a frequéncia, mais alto serd o tom
(graves e agudos); e quanto maior a amplitude, mais alto sera o som (PIKER, 2005).
A intensidade de uma onda sonora esta relacionada com a forca de um som, e é
observada pela sua amplitude por meio da medi¢cdo em decibéis (CROCE; CROCE
JUNIOR, 2012). Na Figura 1 observa-se a relacdo entre o som e o nivel de
intensidade.

Figura 1 - Relacdo entre o som e niveis de intensidade

Som Nivel de intensidade (db)
Limiar de audigao 0
Respiragdo normal 10

Murmurio 30
Conversagéo normal 60

Trafego pesado 70

Métro (interior) 100

Concerto de rock 120
Decolagem de jato 150

Fonte: O autor (2022) com base em Croce e Croce Junior (2012).

Além de apresentarmos as principais caracteristicas fisicas do som, tais como
0s niveis de intensidade, o entendimento da sua relacdo com as emoc¢f6es humanas
possui uma grande contribuicdo neste trabalho, pelo fato de o som nos impactar de

diversas formas. Assim, falaremos agora sobre o som e as emocdes.
2.1.2 O som narelagcdo com as emocodes
O som diferencia-se de outros objetos em nosso imaginario por ser invisivel e

impalpavel, mas altamente nitido (WISNIK, 1989). Ademais, ele é capaz de provocar

diferentes respostas dentro do organismo humano, tais como motriz, sensitiva,
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organica, de comunicacédo e de conduta (CONDE, 1997). De acordo com Almeida
(2020), as emocdes podem se originar a partir de estimulos, que podem ser sonoros,
e que resultam de uma combinacdo entre percepcdo, atencdo e memodria,
influenciando na avaliacdo do meio.

De acordo com Bergman et al. (2009), a percep¢do que temos do som é
resultado de uma série de associa¢des psicologicas que fazemos com as suas fontes
de origem, estando diretamente relacionada ao seu conteudo sonoro. Além disso,
sons possuem diferentes significados emocionais que nos impactam diretamente, por
vezes de forma imperceptivel (FRUHHOLZ; TROST; KOTZ, 2016). A forma como
cada estimulo sonoro € interpretado € inerente a cada individuo, podendo nao ser
percebido da mesma forma por diferentes pessoas (CUNNINGHAM; GROUT;
PICKING, 2011).

Frequéncias sonoras influenciam emocdes e sensacdes de diferentes formas.
Por exemplo, frequéncias mais altas podem gerar tensdo e ansiedade, enquanto
frequéncias mais baixas estdo mais relacionadas com a calma e a sensacao de
relaxamento e tranquilidade (WIGRAM, 19932). Existem uma série de sons que séo
capazes de induzir sensacfes de bem-estar e tranquilidade, como o canto dos
passaros, chuva, dgua corrente, e, inclusive, a voz humana (COOPER, 2016). Em
contraponto, quando tirados do seu real contexto, alguns sons podem induzir a
sensacdes adversas. A gravacao do som de uma méaquina de café pode até soar de
forma ameacadora, por exemplo (Schafer, 2011 [1977]). Toffolo, Oliveira e Zampronha

(2003) denominam esse fenbmeno como affordance, que consiste em

(...) aspectos da informacdo compativeis com um determinado percebedor,
de acordo com suas caracteristicas e limites perceptuais e corporais. Esta
nocdo estd relacionada diretamente com a relacdo percep¢do-acao,
informando as possibilidades que um objeto ou evento oferece num
determinado contexto. Sendo especifica para cada espécie e cada individuo,
alguns objetos podem gerar affordances para um individuo e ndo para outro,
com uma constituicdo corpérea diferente.

Nessa perspectiva, as interacbes com o som sao de grande importancia para
0 convivio humano e para as experiéncias vivenciadas. O som tem poder de
influenciar nossas preferéncias, humor e rea¢cdes emocionais. Ele também se faz

presente em nossas memoarias e subconsciente, sendo que tudo isso ocorre de forma

2 Embora o autor afirme, ndo pode ser considerada uma lei universal (nota do autor, 2022).
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invisivel (BECKERMAN; GRAY, 2014). Assim, ouvir torna-se um ato passivo, capaz
de gerar respostas emocionais involuntarias no ser humano (CASE; DAY, 2019).

A partir da relagdo formada entre o som e as emogdes humanas, e do
entendimento acerca das nossas percepc¢des sonoras, buscaremos agora entender
COmMOo 0S SoNs que nos cercam agrupam-se no que chamamos de paisagem sonora.
A proxima subsecdo serd destinada a conceitualizar este termo que sera muito

utilizado ao longo dessa pesquisa.

2.1.3 Paisagem sonora

Para compreender o poder do som na influéncia do comportamento humano,
vamos abordar o conceito de paisagem sonora. Segundo Schafer (2011, p. 23), "a
paisagem sonora é qualquer campo de estudo acustico. Podemos referir-nos a uma
composi¢do musical, a um programa de radio ou mesmo a um ambiente acustico
como paisagens sonoras". Enquanto uma paisagem visual é composta por diversos
elementos visiveis, a paisagem sonora utiliza-se do ato de escutar como pratica
cultural (SAMUELS et al., 2010). Dessa forma, uma paisagem sonora € formada por
acontecimentos que somente podem ser percebidos pelo sentido da audigédo
(SCHAFER, 2011). Os sons séao, entdo, resultado de inUmeros objetos, que ndo s6
sdo capazes de gerar som, mas que também funcionam como intermédio e receptores
daquilo que produzem (MAZER et al., 2020).

Primeiramente, podemos dividir a paisagem sonora da seguinte forma: som
fundamental; sinais sonoros; e marco sonoro. Estes trés elementos constituem a vida
acustica das pessoas, e possuem poder para criar e induzir a novos comportamentos
(CASTANHEIRA; COELHO, 2012). Para Schafer (2011), esta é a categorizacéo inicial
utilizada para organizar os temas presentes em uma paisagem sonora.

Os sons fundamentais consistem naqueles que sdo ouvidos de forma
inconsciente, sem interferéncia direta nos sentidos produzidos por outros sons
(CASTANHEIRA; COELHO, 2012). Dessa maneira, destaca-se a constante presenca
do som (mesmo no siléncio, pois o siléncio € uma abstracdo conceitual),
exemplificando que, ainda que um ambiente seja a prova de ruido exterior, seria
possivel escutar os sons que o préprio corpo humano produz (WISNIK, 1989). De

acordo com Schafer (2011, p. 26), "os sons fundamentais ndo precisam ser ouvidos
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conscientemente; eles sdo entreouvidos mas nao podem ser examinados, ja que se
tornam habitos auditivos, a despeito deles mesmos".

No que concerne aos sinais sonoros, estes se constituem enquanto sons que
sdo ouvidos de forma consciente, e que carregam uma mensagem codificada ao
receptor, como sirenes e buzinas, por exemplo, diferenciando-se do conceito de sons
fundamentais (CASTANHEIRA; COELHO, 2012). Sinais sonoros podem carregar
mensagens que contenham cédigos de alta complexidade para levar uma informacgéo
aqueles que faréo a sua interpretacdo (SCHAFER, 2011).

Por fim, apresenta-se o conceito de marco sonoro, representando sons
capazes de influenciar emocdes e criar valores afetivos em uma determinada
comunidade (CASTANHEIRA; COELHO, 2012). S&o sons exclusivos, que pertencem
a um grupo, e que possuem atributos que os caracterizam e lhes déo significado
(SCHAFER, 2011). Nesse ambito, ressalta-se que a necessidade insistente de
preencher espacos vazios por sonoridades € um comportamento instintivo e
inconsciente do ser humano, impactado diariamente pelos mais diversos estimulos
sonoros, tanto voluntarios, como involuntarios (PALUDO, 2017).

Além do mais, paisagens sonoras atuam diretamente na identidade de lugares
e regides, fazendo parte dos valores das pessoas que ali residem e reforcando o
vinculo existente entre os habitantes e o local (TORRES; KOZEL, 2010). Para Schafer
(2011), podemos definir as paisagens sonoras urbanas e rurais como lo-fi e hi-fi2,
respectivamente. De acordo com o autor (idem), uma paisagem lo-fi é aquela em que
existe uma gama de ruidos diversos que obscurece os sons individuais, como o centro
de uma grande cidade, por exemplo. J& em uma paisagem hi-fi torna-se possivel a
audicéo dos sons separadamente, sem interferéncia do alto nivel de ruido, como, por
exemplo, uma extensa faixa de campo. Ademais, 0s sons de uma cidade moderna se
opdem aos de uma antiga, influenciados pela quantidade, qualidade e intensidade dos
sons presentes (NEUMANN, 2018).

No que tange a paisagem sonora e a modernizacdo do mundo, com o
surgimento de diversos artefatos tecnolégicos, mudancas ocorreram também no
espectro sonoro. Ferreira e Paiva (2008) apontam que o som tem passado por um
desenvolvimento cada vez mais tecnolégico e que este tem sido de suma importancia

para uma série de organizacfes e segmentos. Determinados dispositivos sonoros

3 Lo-fi e hi-fi podem ser entendidos em portugués como baixa fidelidade e alta fidelidade.
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tecnologicos, como o iPod (player digital da Apple), por exemplo, sdo capazes de
estabelecer mudancas na relacdo de uma pessoa com 0 meio em que ela esta
inserida, a partir da ideia de um som individualizado (CASTANHEIRA; COELHO,
2012). Neumann (2018) observa um fenémeno de abandono das paisagens sonoras
tradicionais através do surgimento de espacos cada vez mais privados e individuais.
Esse cenario tornou possivel o dominio e a criagdo de novas paisagens sonoras a
partir do controle de inimeras formas de reproduzir o som.

Desse modo, dispositivos como fones de ouvido fortalecem cada vez mais a
individualidade, mas ao mesmo tempo possibilitam que o individuo preencha espacos
gue antes ndo possuiam significado, podendo escolher op¢des do que ouvir em todo
e qualquer momento (SILBERSCHNEIDER, 2020). Para Santos (2014), esse tipo de
dispositivo € capaz de criar um ambiente sonoro privativo que é inacessivel e
incompartilhavel. Dessa forma, cria-se uma tentativa de neutralizar os sons que nos
cercam no dia a dia, utilizando os fones de ouvido como uma valvula de escape ao
mundo em que vivemos (COSTA, 2015). Ademais, Silberschneider (2020) aponta que
tais dispositivos podem influenciar e, inclusive, alterar percepgfes sobre o que é real
ou néo, induzidas pela vivéncia constante com conteudos sonoros audiveis por meios
eletrbnicos. Para a autora (idem), fones de ouvido s&o capazes de encapsular 0os
ouvintes, originando uma nova forma de perceber a realidade e de construir
relacionamentos sociais.

Por fim, Castanheira (2010) utiliza o termo paisagem sonora eletrbnica para
definir o coletivo de sons gerados por meios eletrénicos que nos envolve diariamente.
Schafer (2011) utiliza o termo esquizofonia* para definir o distanciamento dos sons
dos seus significados de origem. Segundo o autor (idem), o avancgo da tecnologia
eletrbnica tornou possivel a transformacdo dos ambientes sonoros, sendo capaz de
atribui-los a novos significados, podendo transformar um determinado ambiente em
outro completamente diferente. Neste contexto, a paisagem sonora torna-se
fundamental para a concepg¢éo dos sons de mundos e universos ficticios, de forma
consistente e realista (CAMARGO; NOVO JUNIOR, 2017).

4 Termo cunhado pelo autor Murray Schafer no livro O ouvido pensante (S&o Paulo: Editora UNESP,
1991/1996.)
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Tendo em vista o cenario apresentado, no proximo subcapitulo falaremos sobre
sound design®, conceito relacionado com o processo de criacdo de novas paisagens

e ambientes sonoros, dada a evolugdo do contexto de desenvolvimento tecnolégico.

2.2 CONCEITOS DE SOUND DESIGN

Dado o contexto apresentado anteriormente, este subcapitulo destina-se de
maneira especifica ao sound design, considerando as seguintes divisdes tematicas: o
gue € o sound design; aplicagbes do sound design; e sound design, user experience

e games.

2.2.1 O que é sound design

Neste subcapitulo discorreremos sobre o que é sound design. Desde o
principio, o som sempre foi utilizado para contar histérias, seja para reproduzir sons
da natureza ou vocalizagOes de outros seres, caracterizando e dando sentido para o
gue estava sendo contado (SONNENSCHEIN, 2001). Segundo Whittington (2007), o
termo sound design foi introduzido pela primeira vez somente em 1979, por Walter
Murch, como uma forma de descrever o seu trabalho inovador de utilizacdo do som
no filme "Apocalypse Now" (COPPOLA, 1979). Nesta producdo, a sonoridade
ambiental tornou-se parte da primeira pessoa da harragao, representando os aspectos
emocionais do personagem principal em forma de som. Este tipo de pratica comecou
a ser utilizada a fim de recriar a percepcao auditiva, além de externar sons que habitam
no subconsciente dos personagens. Neste contexto, o profissional de sound design
tornou-se responsavel por todos os aspectos sonoros de uma obra cinematografica
(MENDES, 20086).

Em termos conceituais, o sound design pode ser descrito como uma tarefa de
alta complexidade, que exige habilidades nas areas da tecnologia, psicologia, estética
e semidtica (LILJEDAHL; FAGERLONN, 2010). Para Salselas, Penha e Bernardes
(2020), o sound design é uma tarefa que envolve conhecimento técnico qualificado,
assim como habilidades relacionadas a criatividade, e que deve ser sempre

aprimorada ao longo dos anos. Zattra et al. (2019) consideram o sound design como

5 No portugués, "Desenho de som".
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uma ramificacdo do design, que tem como diferencial a utiliza¢cdo do conteido sonoro
de um determinado objeto, podendo ser fisico, digital ou espacial. De acordo com
Sonnenschein (2001), o profissional de sound design deve ser capaz de balancear os
guesitos estéticos e técnicos junto das ferramentas que possui a sua disposicao.
Portanto, torna-se necessario que este também tenha conhecimentos acerca da tarefa
de mixagem, que define-se como o0 processo onde 0s sons sdo tratados, retirando
defeitos e imperfei¢cdes, e em seguida combinados em um formato de reproducéo que
seja multicanal (IZHAKI,2008). Nesse contexto, Carvalho e Pereira (2017) apontam,
ainda, que o sound design € uma forma de explorar ao maximo os efeitos do som, a
partir da elaboracdo de sinais sonoros que possuam a capacidade de provocar
respostas nos campos emocional e cognitivo.

Ademais, destaca-se que o conceito de sound design é mutavel e metaférico,
e que este passou por uma transformagdo de um modo experimental cinematogréafico
para um modo exclusivo de producdo e analise critica, que ultrapassou as fronteiras
do cinema, chegando em novas midias (WHITTINGTON, 2007). Apés os anos 1970,
o termo sound design passou a ser utilizado para referir-se a um ramo de trabalho
especifico dentro do mercado audiovisual (CHAVES, 2016).

Em contraponto aos conceitos anteriores, Susini, Houix e Misdariis (2014)
apresentam uma visdo mais ampla sobre o que € o sound design, ndo focando apenas
em seu uso nos cinemas. Para o0s autores, esse tipo de tarefa consiste na elaboracgéo
de novos sons, criados artificialmente, aplicados a um contexto que lhes confira
sentido. Por fim, apesar de ter recebido um foco muito maior nos ultimos anos, a
definicdo acerca do que € sound design permanece complexa (SUSINI; HOUIX;
MISDARIIS, 2014). Para uma melhor compreenséo acerca do assunto, falaremos, em
seguida, sobre as diferentes aplicacbes que podem ser dadas a utilizacdo do sound

design.

2.2.2 Aplicagdes do sound design

Constantemente somos impactados por sons, que sdo criados, projetados ou
modificados para cumprir com propésitos cada vez mais especificos e para diversos
campos de atuacao (GIBBS, 2007). Para melhor compreender este tipo de utilizagao
do som, precisamos entender o conceito por tras dos fonogramas. Para Paludo (2017),

estes representam a conversao de som em audio. Em termos etimoldgicos, o conceito
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de audio pode ser definido como: "Som, especialmente quando gravado, transmitido
ou reproduzido" (AUDIO, 2022). Existem quatro elementos principais que compdem
os fonogramas. Sé&o eles: voz (podendo ser cantada ou locugéo); trilha musical
(musica ou melodia); ruidos (naturais ou criados sinteticamente); e siléncio (PALUDO,
2017).

No que concerne aos propositos de utilizagcdo do som, Zattra et al. (2019)
apontam diferentes areas em que o sound design pode ser aplicado, destacando-se
arquitetura, artes, midia digital, cinema, publicidade, ecologia, indastria, comunicacéo
e marketing. Percebe-se, assim, a existéncia de inimeras utilizagbes para o som,
podendo ser no design de novos produtos, nas interacdes entre pessoas e maquinas,
ou em espacos que frequentamos. Dessa forma, nota-se a aplicabilidade do som de
maneira cada vez mais inovadora em diversos setores e mercados (CASE; DAY,
2019).

O sound design também pode ser utilizado em aplicacdes interativas,
aumentando as sensacbOes de presenca e realidade, bem como reforcando as
experiéncias imersivas (CARVALHO; PEREIRA, 2017). Da mesma forma, a utilizagéo
do som em experiéncias audiovisuais imersivas € de grande importancia para o
processo de storytelling®, e € um fator de grande relevancia na conquista da atengéo
(SALSELAS; PENHA; BERNARDES, 2020). Nesse contexto, a utilizacdo da
espacialidade do som pode auxiliar na percepcao de realismo e localidade, de forma
a contribuir para uma construcao mais efetiva do storytelling (WYSE; SUBRAMANIAN,
2012). Desse modo, Roginska e Geluso (2018) apontam que

comparado com a visdo, 0 som proporciona uma experiéncia totalmente
imersiva e pode ser percebido de todas as dire¢fes de forma simultanea. Na
verdade, o som tem a capacidade de aterrar um ouvinte em um local fixo
enquanto outras informacgdes sensoriais mudam constantemente.

Tendo em vista os aspectos imersivos do som, Case e Day (2019) apresentam
o sound design como uma atividade em expansao, que possui um grande numero de
aplicacdes. Os autores ressaltam as oportunidades da utilizacdo dos sons para
modificar os ambientes em que vivemos, podendo ocorrer através de sua adicao,
exclusdo ou modificacdo. Ademais, Thorogood (2019) denota que este tipo de

trabalho tem como funcéo principal a representacédo sonora de um ambiente, seja ele

6 No portugués, "Narrativa".
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real ou virtual. Nesse contexto, tem-se a utilizacdo do som em espacos de realidade
virtual, a fim de complementar a significacdo de um ambiente que nao € fisico,
considerando que 0s aspectos visuais ndo seriam suficientes em sua caracterizacéo
(SINCLAIR, 2020).

Outra aplicacdo importante do sound design esta na utilizacdo de sons para
notificar sobre determinada informacgéo. Ou seja, em muitos casos o0 som também é
atribuido a alertas que podem informar sobre alguma situacdo perigosa, por exemplo.
Nesses casos, sua aplicacdo € mais comum em alarmes que informam situacdes
negativas do que como reforgo a alguma acao positiva (HUG; PFAFF, 2019). Liljedahl
e Fagerlénn (2010) corroboram no sentido de que o campo das notificacdes e sinais
digitais faz parte de uma area em que o sound design assume grande importancia.
Para os autores, 0s sons que carregam informacdes devem ser ouvidos acima de
gualquer paisagem sonora, mas, a0 mesmo tempo, ndo devem gerar interferéncia no
contexto de sua utilizacdo. Nesse cenario, os sons produzidos através do sound
design podem ser descritos como sons funcionais, que ndo somente preenchem
lacunas artisticas e estéticas do nosso meio de convivéncia, mas possuem diferentes
propoésitos, tendo como objetivo principal a propagacéo da informacédo (LEMAITRE;
SUSINI, 2019).

Além disso, o sound design também utiliza 0 som para despertar emocoes.

Nessa perspectiva, Schafer (2011) afirma que

um evento sonoro é simbodlico quando desperta em nds emocdes ou
pensamentos, além de suas sensac¢des mecanicas ou fungdes sinalizadoras,
guando possui uma numinosidade ou reverberacdo que ressoa nos mais
profundos recessos da psique.

Beckerman e Gray (2014) definem esse efeito como boom moment’, que ocorre
guando o som gera um gatilho que, instantaneamente, origina uma experiéncia
multissensorial. Nesse efeito, diversas memorias, emoc¢des e sentimentos sao
ativados, de maneira involuntaria ou intencional. Por fim, Case e Day (2019)
corroboram com essa informacdo, a medida que afirmam que o som é capaz de
produzir uma reacdo emocional que nédo depende da intencdo de quem esta ouvindo.
Com um grande namero de aplicacfes, o sound design se faz Gtil em diversas areas.

No contexto das midias digitais, 0 som pode ser traduzido em variadas formas de

” No portugués, "Momento marcante".
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midia sensorial, interconectando as fronteiras de um universo virtual (SORENSEN,
2016). O surgimento dos sistemas e dispositivos digitais tornou evidente a importancia
de elementos graficos, visuais e audiveis. Dessa forma, sendo a maior parte desses
dispositivos considerada multimidia, tornou-se possivel a utilizacdo de novas frentes
de comunicacéo, tais como o som. Considerando, assim, a existéncia das varias
linguagens no espectro digital, surge a necessidade de compreensao de suas formas
de relacionamento, em busca de sua integragdo na concepcdo de um design
inteligente (CAMPOS; ESPINDOLA, 2016). Por fim, Luersen (2020) aponta que a
utilizacdo do som nos meios digitais desenvolve-se a partir do compartilhamento com
uma rede de sons pertencentes a outras midias, tais como cinema, televiséo e radio.
Desse modo, o0 sound design € composto por uma combinacédo de objetos de natureza
distinta que orientam nossas relacées com diversos artigos culturais (LUERSEN,
2020).

Na préxima secédo abordaremos a relacao entre o sound design e a experiéncia

do usuaério.

2.2.3 Sound design, user experience? e games

Tendo em vista a extensa gama de utilizacdes do sound design, bem como
seus aspectos interativos nos meios digitais, € de suma importancia a compreensao
da sua relacéo e influéncia nos aspectos interativos da experiéncia do usuario. Para
melhor entendimento acerca do tema, iniciaremos abordando alguns conceitos
basicos sobre user experience e sobre interatividade.

De acordo com Pereira (2018), o user experience pode ser definido como o
nivel de satisfacdo de um usuario ao utilizar um servico ou produto. Para o autor
(idem), a experiéncia do usuério acontece em todos os objetos e servicos que
utilizamos em nossas vidas desde os tempos mais antigos. Silva Filho (2010)
concorda com essa definicdo ao afirmar que o user experience € o resultado das
interacOes entre 0 usuario com os mais variados produtos e servi¢cos. Nesse contexto,

ele aponta alguns meios de como trabalhar o user experience:

Um principio que deve nortear o projeto e avaliagdo de produtos de modo a
prover usabilidade é proporcionar uma experiéncia de usuario "prazerosa".

8 No portugués, "Experiéncia do usuario”.
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Para tanto, o projetista deve: (i) Considerar sempre 0s usuarios (e suas
necessidades) em primeiro lugar; (i) incrementar o desempenho (dos
usuarios) através do projeto (design) do produto; (iii) reduzir a quantidade de
funcionalidades através da simplicidade; (iv) promover iteragfes no projeto
para refinar o projeto. (SILVA FILHO, 2012, p. 70)

Um fator muito utilizado para medir o nivel de user experience de um produto
ou servico é a interatividade. Segundo Renzi (2017), a experiéncia é analisada durante
o periodo de interacéo do usuario, considerando também os fatores externos, internos
e circunstanciais envolvidos. Desse modo, Gobbi e Bernardini (2013) definem a
interatividade como sendo uma forma de interagcdo que ocorre através de um meio,
podendo ser real ou virtual. Além disso, esta baseia-se em um processo de trocas
entre emissao e recepcdo de uma mensagem. Sendo assim, muitos objetos foram
criados com o intuito de obter resultados a partir dessa interagao entre emissor e
receptor (ALVES, 2013). Nesse contexto, uma boa experiéncia ocorre quando nao
existe nenhum fator capaz de atrapalhar a interagdo do usuario com determinado
produto ou servi¢co (TEIXEIRA, 2014).

Considerando que o user experience € medido a partir de percepcdes
humanas, Dong e Liu (2016) apontam que a experiéncia ocorre a partir de uma visao
multidimensional, que relne aspectos comportamentais, psicolégicos e emocionais.
Teixeira (2014) afirma que as experiéncias s&8o subjetivas, e que estas sdo
influenciadas por fatores humanos (visdo, audicdo, capacidade de raciocinio,
compreensao etc.) e por fatores externos (ambiente ou meio por onde a interacao
ocorre, quantidade de pessoas envolvidas, horario etc.). Nesse contexto, Kampfer,
Ivens e Brem (2017) reforgam a importancia do aspecto sensorial no user experience,
através da utilizacdo dos cinco sentidos nas interacBes do usuario, ressaltando
percepcdes sobre o servigco ou produto com os quais ele esta interagindo.

Dado esse cenario, Avanzini (2008, p. 346) aponta que "a informacao
multissensorial € essencial para projetar mundos virtuais imersivos, pois a experiéncia
perceptiva de um individuo € influenciada por interacbes entre modalidades
sensoriais". Desse modo, o usuario pode inferir sobre a qualidade de um produto ou
servico, com base em sua experiéncia multissensorial, seja ela visivel, audivel, tatil ou
multipla (YANAGISAWA; MIYAZAKI; BOUCHARD, 2017).

Tendo em vista que a audi¢cado € um dos cinco sentidos do ser humano, e que
ela € uma parte significativa na construcdo de experiéncias sensoriais, torna-se

importante que a utilizacdo do som seja explorada, por meio do sound design, no
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contexto do user experience e da interatividade. Para Taylor et al. (2009), o som €
capaz de impactar diretamente na percepcao de realismo dos usuarios no momento
da interacdo, podendo lhes transmitir informag6es valiosas. Além disso, a qualidade
da fonte sonora também se destaca pela capacidade de criar sensacdes de imerséo
em ambientes, dispositivos e/ou aplicativos interativos, tais como games®, softwares
de computador, interfaces etc. (MANOCHA; LIN, 2009). Com isso, Avanzini (2008)
traz que a sincronizagdo do som com o ambiente imersivo, quando bem projetada e
executada, pode ser capaz de promover uma experiéncia de melhor qualidade ao
usuario, mais do que apenas a utilizacao da exibi¢cdo visual nesse contexto.

Os jogos digitais sdo um exemplo de midia interativa que possui diversas
aplicagbes sonoras, tendo como objetivo a expanséo das interacdes do usuario. Ele
sera abordado pois servird como base para a compreensao do metaverso, tema deste
estudo. Estas aplicacbes podem ocorrer atraveés de elementos da propria atmosfera
sonora do jogo ou por meio do feedback de determinada acao do jogador (FRANCO
et al., 2020). Para Sinclair (2020), os objetivos principais do sound design nos games
e em outras formas de midia interativa podem ser definidos como informar, entreter e
imergir. Desse modo, o profissional de sound design deve ser capaz de instituir o
didlogo entre o jogo e o jogador, entregando todas as informagcdes e conteddos
necessarios para contribuir com a jogabilidade do game. Com isso, Pinto e Sarmento
(2021) apontam que a utilizagdo do som deve ocorrer com dinamismo, sendo capaz
de conquistar o ouvinte.

No ambito dos games, a utilizacdo de formas interativas de 4udio tem ganhado
cada vez mais relevancia. Com isso, Marks (2009) sugere que diversas aplicacdes de
audio tém sido desenvolvidas com o objetivo de interagir, em tempo real, com o
jogador e com as suas acdes dentro do universo do game, de forma a criar uma
experiéncia verdadeiramente envolvente. Ao contrario de outros tipos de midia, em
gue o0 ouvinte € mais passivo (somente recebe a informacéo através do som), nos
games 0s jogadores, ndo s6 ouvem, como também interagem com as diferentes
formas de audio, podendo ser elas: som ambiente, dialogo, efeitos sonoros e trilhas
musicais. Além disso, em alguns games, o jogador também pode atuar como

transmissor de um determinado som (COLLINS, 2008).

° No portugués, "Jogos".
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Tendo em vista que o sound design é composto por uma série de sons que
possuem aplicacBes distintas, é importante compreender como essas formas de
utilizacdo do som enquanto audio estéo relacionadas com aspectos de interatividade
e user experience dentro do universo dos games. Nessa perspectiva, um dos itens
mais importantes para ser abordado é o som ambiente (também chamado de
ambiéncia sonora). De acordo com Pinto e Sarmento (2021), esse tipo de som pode
ser utilizado para caracterizar um ambiente utilizando elementos que representem a
sua paisagem sonora. Destacam-se estes elementos como o vento, a chuva, 0s
riachos, as folhas etc. Para Marks (2009), os sons ambiente possuem um papel
fundamental na experiéncia vivenciada dentro dos games, contribuindo para que o
jogador mantenha o foco no universo em que ele esta imerso. Dessa forma, o sound
design torna-se util no processo de criagdo de um ambiente sonoro, que seja
convincente e complementar ao ambiente visual, mas que também possa servir de
pano de fundo para todos os outros sons que irdo fazer parte desse universo imersivo
(SINCLAIR, 2020).

Outro fator relevante na construcao do sound design € o dialogo. Nos games,
ele representa um elemento interativo, considerando que sua utilizacao é programada
para seguir os comandos do usuério, mas também para respondé-los de forma ativa
(DOMSCH, 2017). Ademais, o dialogo também pode ser utilizado para prover
informacdes e atrair a atencdo e o foco do usuario para um determinado objetivo
(SINCLAIR, 2020).

Partindo para os efeitos sonoros, que constituem-se enquanto parte da
composicdo da atmosfera sonora de um game, eles podem ser definidos como sons
utilizados para destacar eventos, acdes e movimentos que a representacéo visual
sozinha ndo é capaz de fazer (GALETTO, 2021), ou ainda para reforcar uma acéo
visual. Pinto e Sarmento (2021) afirmam que os efeitos sonoros sao capazes de
representar a identidade de um game através de sua forte presenca no imaginario das
pessoas. Fora dos games, os efeitos sonoros tém ganhado cada vez mais espacgo em
interfaces interativas, sendo utilizados para notificar os usuarios sobre determinada
informagéo (SMUS, 2013).

Por fim, a trilha musical também representa um dos componentes do sound
design, possuindo aplicagdes que podem ser utilizadas para melhorar experiéncia e a
interatividade de um game. Desse modo, a trilha musical é utilizada para representar

fatores emocionais dentro de um cenario especifico, reforcando a percepc¢édo do
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usuario no contexto em que ele encontra-se inserido (SINCLAIR, 2020). Duarte (2020)
ainda destaca que a trilha musical € também utilizada nos games para informar sobre
mudanc¢as no contexto do jogo, bem como para apelar para sentimentos e emog¢des
dos usuérios.

Nesse contexto, o profissional de sound design busca, ndo somente
complementar e enriquecer um ambiente visual com sons, como também criar um
universo sonoro multifuncional (SINCLAIR, 2020). A utilizacdo do som é capaz, entéo,
de tornar experiéncias interativas mais atraentes (DUARTE, 2020). Além disso, o
sound design também pode ser utilizado para criar experiéncias Unicas, voltadas
especificamente para os sentimentos de cada usuario (MARKS, 2009). Por fim, os
ambientes virtuais, games e midias interativas abriram novas possibilidades para a
criacao de experiéncias cada vez mais imersivas. Com isso, surge a oportunidade de
utilizar o sound design para criar novos ambientes de interacéo (SINCLAIR, 2020).

Diante do cenério apontado ao longo de todo o capitulo de sound design, e 0
guanto existem associac¢des importantes no espectro do som e sua relacdo com user
experience e interacado, inclusive em ambientes de games, no proximo capitulo outra

tematica central deste trabalho sera abordada: o metaverso.



27

3 METAVERSO

Este capitulo destina-se a fundamentacgéo teorica acerca do metaverso, uma
tecnologia recente que ainda carece de entendimento tedrico, tornando-se necessario
um olhar mais atencioso aos conceitos que o definem. Este capitulo encontra-se

organizado da seguinte forma: novas realidades; e introducdo ao metaverso.

3.1 NOVAS REALIDADES

Este subcapitulo fard uma introducéo as tecnologias emergentes, considerando
as seguintes divisdes teméticas: realidade virtual: definicbes e aplicacdes; realidade

aumentada; e realidades imersivas.

3.1.1 Realidade Virtual: definicbes e aplicagbes

Ao longo da historia, diversas tecnologias foram criadas para serem integradas
ao meio social. Nesse contexto, a internet ganhou um grande destaque devido a sua
integrabilidade quase imperceptivel na vida das pessoas, podendo ser definida como
ubiqgua (KIRNER; SISCOUTTO, 2007). De acordo com Longo (2019, p. 42), "a
ubiquidade das tecnologias digitais faz que o futuro se imponha sempre". Nesse
cenario, os sistemas computacionais tornaram-se cada vez mais evoluidos e variados,
proporcionando interacdes integradas e transparentes entre computadores e usuarios
(KIRNER; KIRNER, 2011).

Partindo da perspectiva da ubiquidade tecnoldgica, as novas tecnologias
digitais também demonstram uma aproximacéao das distancias entre espaco e tempo,
uma vez que a interconexao entre meios tecnoldgicos e sociais oferecem mais
velocidade, fluidez e horizontalidade as relacdes de espaco-tempo (HENRIQUES;
FURINI, 2018). Com isso, as relagbes estabelecidas entre os seres humanos e a
tecnologia adquiriram um carater simbidtico que dificilmente € percebido (LONGO,
2019). Ademais, Henriques e Furini (2018) denotam que esse tipo de associacao
promove uma nova percepcao sobre presenca e virtualidade, gerando ambientes
hibridos.

Para um melhor entendimento sobre esse fenbmeno e sobre o0 que se define

como realidade virtual, primeiro precisamos compreender o que € o virtual. Em termos
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conceituais, virtual é aquilo que possui uma existéncia que ainda nao foi concretizada,
sendo considerado existente somente no espectro potencial. Uma arvore, por
exemplo, pode existir virtualmente dentro de uma pequena semente (LEVY, 1996). A

partir desse conceito, Lopes (2005, p. 106) coloca que

no momento em que temos o virtual definido como entidade n&o
presentificavel, mas ainda assim entidade, temos igualmente sua
correspondéncia dentro do real. A pagina virtual ndo é sendo outra (ainda que
potencializada em recursos) da pagina de papel. Ou seja, a pagina de
internet, a voz ao telefone, os movimentos dos personagens na novela, a
Guerra do Golfo virtualizada pela midia, a comunidade virtual, tém todos seus
duplos e correla¢des no universo do real.

Uma das principais caracteristicas da virtualidade esta na possibilidade de
encontros desconexos do espaco e do tempo, criando uma nova forma de
sociabilizacdo que somente acontece nos ambientes virtuais (DORNELLES, 2008).
Além disso, Lévy (1996) aponta que o movimento de virtualizagdo possui um impacto
direto em diferentes modalidades de ajuntamento que constituem a nossa percepcgao
de grupo.

Antes de falarmos sobre realidade virtual e suas aplicacfes, € necessario que
saibamos o conceito de interface, fator extremamente relevante para os estudos sobre
o mundo virtual. Nesse cenario, o termo interface € utilizado para referir-se a
atividades que acontecem dentro do espaco social e que sdo constituidas por
processos e objetivos ndo convergentes (BRAGA, 2004). Para Lévy (1993, p. 181), a
interface pode ser definida como "uma superficie de contato, de traducdo, de
articulacao entre dois espacos, duas espécies, duas ordens de realidades diferentes".
Desse modo, uma interface homem/maquina define-se a partir de dispositivos
materiais, como um hardware, por exemplo, e por programas e sistemas que realizam
a mediacdo na comunicacdo de uma magquina e um usuario, a exemplo dos softwares
de computador.

Partindo destas abordagens iniciais sobre o que é o virtual, virtualizacdo e
interface, podemos enfim explorar os conceitos que definem o que é realidade virtual.
O termo, apesar de ser novo, refere-se a um tipo de conhecimento que o ser humano
ja possui hd muito tempo. Podemos dizer que certas obras da literatura, filmes e
novelas relatam acontecimentos que existem somente em uma realidade virtual, ou
seja, que s6 existem dentro de um universo potencial e imaginativo, que definimos
como virtual (CHAVES, 1999).
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Entretanto, a realidade virtual possui outra definicAo quando aplicada ao
contexto abordado neste estudo, que € a comunicacao e informatica. Para Kirner e
Siscoutto (2007), a realidade virtual origina-se como um novo tipo de interface,
baseada em representacfes tridimensionais, que é capaz de romper as barreiras
geradas pelas telas, possibilitando interagdes cada vez mais naturais e mais proximas
darealidade, constituindo-se em um tipo de interacdo que € composta por um conjunto
tridimensional de imagens, aliada a uma série de equipamentos, como Oculos
especiais, que produzem a ilusédo de estar presente em um ambiente totalmente virtual
(RODRIGUES; PORTO, 2013). Dessa maneira, Zhen, Chan e Gibson (1998) afirmam
gue a realidade virtual tem o intuito de simular um ambiente realista, sendo possivel
aos usuarios se movimentar, interagir, observar e, inclusive, remodelar o espaco
virtual em que estdo inseridos. Para os autores (idem), esse tipo de tecnologia nédo
possui comandos clicaveis para manipular as funcées de um computador, o que 0s
torna extremamente interativos.

Além disso, destaca-se também a evolucdo desse tipo de tecnologia. Antes s6
era possivel acessar a realidade virtual através de grandes computadores e
programas altamente desenvolvidos. Na ultima década, sua expansao ja tomou conta
de dispositivos moveis como os celulares, por exemplo (KIRNER; KIRNER, 2011). O
avanco das tecnologias e a ascensdo das empresas de computadores possibilitou a
viabilidade da realidade virtual nos mais diversos mercados, garantindo sua presenca
no ambito dos produtos eletrénicos (RODRIGUES; PORTO, 2013).

Antes de analisarmos as diferentes aplicacbes que podem ser dadas a
realidade virtual, € preciso entender que, apesar de ser uma tecnologia que baseia-
se, primeiramente, no sentido da visdo, seu carater € de natureza multisensorial.
Dessa forma, Kirner e Siscoutto (2007) apresentam que, embora a visdo possa ser
um elemento preponderante e de grande valor para a experiéncia do usuario no
mundo virtual, outros sentidos como audicdo e tato também sdo de extrema
importancia para a utilizacdo da interface. Gneco, Guimardes e Damazio (2007)
apontam que a utilizacdo do som como estimulo auditivo dentro da realidade virtual
pode intensificar a imersdo do usuario dentro do cenario em que ele esta inserido,
aumentando sua percepcdo sobre aquele universo. Ademais, a realidade virtual
também pode ser utilizada para ampliar os sentidos do ser humano, sendo possivel
obter um alcance muito maior do que as nossas capacidades normais (TORI; KIRNER,
2006).
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Considerando as definicdes aqui apresentadas acerca do que € realidade
virtual, partiremos agora para as suas diferentes areas de aplicacdo e formas de
utilizacdo. Segundo Rodrigues e Porto (2013), a alta demanda pelas tecnologias
digitais, aliada ao surgimento de hardwares e softwares cada vez mais avancados, e
da criatividade do ser humano, originou novas aplicacbes para o uso da realidade
virtual. Sua utilizacdo permite a criacdo e interacdo com situacdes e lugares totalmente
imaginarios, bem como a reproducdo de ambientes que conhecemos na vida real,
como uma casa, uma universidade, ou até uma cidade virtual, possibilitando
interacdes cada vez mais naturais aos usuérios (TORI; KIRNER, 2006). De acordo
com Zhen, Chan e Gibson (1998), o espectro de utilizacdes para a realidade virtual é
muito amplo, podendo esta ser utilizada para fins recreativos, comunicativos ou
cientificos.

Dentro desse contexto, um dos exemplos de aplicagao que analisaremos neste
estudo sera a utilizacdo da realidade virtual no universo dos games. Para Tori e Kirner
(2006), os recursos dela permitem a concepcdo de ambientes e situacdes mais
realistas dentro do mundo dos jogos digitais. Além disso, eles se tornaram um objeto
de extrema importancia para o desenvolvimento do processamento visual de alta
gualidade dentro dos computadores (TORI et al., 2007). Desse modo, Bianchini et al.
(2006) afirmam que a disponibilidade de processadores com grande capacidade
grafica propiciou um aumento da demanda por produtos digitais cada vez mais
realistas e que fossem baseados em ambientes de carater tridimensional.

Outros exemplos de aplicagbes em que a realidade virtual tornou-se muito
importante sdo a medicina e a industria. No ambito das ciéncias médicas 0s avancos
tecnologicos permitiram que novos tipos de treinamentos para préticas cirirgicas
fossem criados, a partir da visualizacdo 3D e de diferentes formas de imerséo
(CARDOSO et al. 2007). Rodrigues e Porto (2013) concordam com essa afirmacéao,
na medida em que consideram as funcionalidades da realidade virtual como forma de
auxilio aos estudos acerca da anatomia médica. Ja no cenario industrial, este tipo de
tecnologia tem sido muito utilizada na concepcéo de projetos a partir de métodos de
manipulagéo 3D (ZHEN; CHAN; GIBSON, 1998).

A partir do entendimento acerca das suas definicbes e aplicacdes, Kirner e
Siscoutto (2007) colocam a realidade virtual como um fator de grande influéncia para
as interagbes entre o usuario e o ambiente tridimensional em que ele esta inserido.

Nessa perspectiva, a interacdo pode ocorrer tanto de homem para maquina como de
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maquina para homem, considerando que, neste ultimo caso, o usuéario responde a
uma reacédo que provém do mundo virtual, podendo servir de grande influéncia para o
seu comportamento dentro da interface (KELNER; TEICHRIEB, 2007). Para Pinho e
Rebelo (2006), a interatividade adquire um carater de grande importancia para a
realidade virtual & medida que os ambientes virtuais podem ser alterados a qualquer
momento, como resultado das interacdes entre ambiente e usuario. Por fim, vale
ressaltar que a insercdo do som no universo virtual contribui para elevar a
interatividade, considerando que a sua utilizacdo tem o intuito de fornecer mais
realismo a interface (RODRIGUES; PORTO, 2013).

3.1.2 Realidade aumentada

Outro conceito que sera de grande importancia para este estudo é o de
realidade aumentada. Segundo Kirner e Siscoutto (2007, p. 10), a realidade
aumentada "(...) € o enriguecimento do ambiente real com objetos virtuais, usando
algum dispositivo tecnologico, funcionando em tempo real". Desse modo, 0 usuério €
capaz de visualizar o mundo real ao mesmo tempo que interage com o virtual.
Portanto, ela ndo pode ser definida como uma realidade alternativa, mas sim como
uma forma de complementar o ambiente que vivemos a partir da sobreposicdo de
objetos virtuais (FERNANDES; SANCHEZ, 2008). De acordo com Kirner e Tori (2006),
a diferenca entre realidade virtual e realidade aumentada é que, enquanto na primeira
0 usuério € levado para um ambiente que € completamente virtual e a sua interacéo
se da somente com objetos virtuais, na segunda ele permanece na sua realidade
fisica, mas interage com ambientes e objetos que mesclam o real com o virtual.

A insercao de objetos virtuais no ambiente fisico tem como objetivo auxiliar o
usuario em sua jornada. Dessa forma, o usuario pode ser informado sobre coisas que
somente a sua percepc¢ao natural ndo seria capaz de detectar, servindo como auxilio
na execugdo de suas tarefas (CARMIGNIANI et al.,, 2010). Com isso, as suas
aplicacdes buscam simplificar as atividades do usuario através de informacdes do
universo virtual, bem como através de uma nova percepcao sobre o ambiente em que
ele esta inserido (CARMIGNIANI; FURHT, 2011). Este tipo de tecnologia possibilita
gue diversos tipos de conteudos digitais sejam inseridos e mesclados as nossas
vivéncias no mundo real. Ademais, outros elementos como sons e cheiros também

podem ser introduzidos ao contexto do usuario, podendo influenciar suas percepcdes
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sobre o mundo (YUEN; YAOYUNEYONG; JOHNSON, 2011). Apesar disso, Vallino
(1998) aponta que uma das principais dificuldades que a realidade aumentada
enfrenta esta na juncdo de dois universos diferentes em um so, a partir da insergao
de objetos virtuais no mundo real, buscando convencer o usuario de que eles fazem
parte daguele ambiente em que ele esta inserido.

E possivel observar que a realidade aumentada anda ao lado da realidade
virtual em diversos aspectos. Por vezes, conseguimos notar um entrelagamento das
duas tecnologias. Para Fernandes e Sanchez (2008), essa combinacdo entre elas
consiste na formacao de uma realidade mista, conceito que pode ser definido como
uma mistura entre mundos e cenarios que incorpora, tanto elementos virtuais em
ambientes reais, como elementos reais em ambientes virtuais, objetivando-se em
construir um ambiente em que essa divergéncia torna-se quase imperceptivel ao
usuério (KIRNER; TORI, 2006).

Com o avanco dessas tecnologias, observamos o0 surgimento de novas
aplicagcdes para a realidade aumentada. Apesar de a sua utilizagdo ser normalmente
destinada a um Unico usuéario, as novas fronteiras do trabalho remoto e a
implementacédo de equipes colaborativas fez com que o desenvolvimento de novas
interfaces cada vez mais especializadas fosse acelerado (KIRNER; SISCOUTTO
2007). Nesse cenério, Fernandes e Sanchez (2008) afirmam que a contribuicdo da
realidade aumentada para o trabalho colaborativo encontra-se na oportunidade de
introduzir objetos tridimensionais no contexto das reuniées e encontros corporativos,
substituindo a necessidade da apresentagdo de um protétipo fisico e real.

Além do ambiente corporativo, onde apresentamos apenas um exemplo da
funcionalidade deste tipo de tecnologia, outro meio de aplicagdo da realidade
aumentada encontra-se na area da educacao. Para Yuen, Yaoyuneyong e Johnson
(2011), ela pode contribuir no processo de aprendizado partindo da ideia de um ensino
personalizavel, que pode ser moldado e construido de acordo com as preferéncias do
usuario, e também por possibilitar o acesso de qualquer lugar, sem a necessidade de
estar em uma sala de aula. A realidade aumentada propicia a aprendizagem a partir
do uso de objetos virtuais que podem ser analisados através de inimeras perspectivas
(LEE, 2012).

Dentro do contexto e da tematica abordadas neste estudo, serd necessario um
aprofundamento na utilizacdo da realidade aumentada dentro do cenario do

entretenimento, tendo como objeto principal de estudo os games. Vallino (1998)
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coloca que ela pode ser utilizada para intensificar a experiéncia do usuario dentro de
um determinado jogo. Dessa forma, games que utilizam realidade aumentada
diferenciam-se de outros jogos, considerando que o jogador ndo interage somente
com a tela de um dispositivo, mas sim com o mundo todo ao seu redor (WETZEL et
al. 2011).

Tendo em vista que este tipo de tecnologia redine tanto o universo real, como o
virtual, muitos sdo os desafios que encontramos ao estudar 0 user experience em
suas aplicacdes. Com isso, torna-se essencial a compreensdo das expectativas que
0 usuario possui antes de utlizar a interface, ao invés de somente buscar
compreender a experiéncia sentida apds a sua utilizagdo (IRSHAD; RAMBLI, 2014).
Dessa forma, Olsson (2012) aponta que o user experience deve ser planejado ja nas
etapas iniciais da elaboracdo de uma interface, contribuindo para enriquecer todos os
estagios da experiéncia.

Diante do cenério apresentado, temos na realidade aumentada uma ferramenta
poderosa para a construcdo de ambientes imersivos. Para Scholz e Smith (2016),
essa tecnologia possui um grande potencial no marketing integrado, consolidando
experiéncias imersivas que sdo capazes de mesclar elementos do mundo digital com
o mundo fisico. Desse modo, a criagdo de uma interface de realidade aumentada deve
levar em conta o grau de imersao de um dispositivo, considerando a interacéo entre

os sentidos do ser humano e o mundo virtual (PINHANEZ, 2006).

3.1.3 Realidades imersivas

A partir do entendimento dos conceitos de realidade virtual e realidade
aumentada, partiremos para o estudo acerca da realidade imersiva. Para isso, €
essencial que entendamos a definicdo do que é imersdo. Em termos etimoldgicos, um
dos conceitos que a define é: "profundo envolvimento mental em algo” (IMMERSION,
2022). Falci e Jardim (2007) apresentam a imersao, no contexto da narrativa virtual,
como uma projecéo do leitor para dentro do universo retratado nela. Diante de todas
as possibilidades conceituais que o termo pode envolver, podemos destacar que a
imersao refere-se a um local onde um objeto se encontra, existente nas profundidades
de um meio que possui suas caracteristicas e delimitacdes (MENEGUETTE, 2010).
Ademais, Busarello, Bieging e Ulbricht (2012) apontam que a imerséo € a transposicéo

do usuério para diferentes cenarios, sem que haja alternancia de sua localidade fisica.
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Em outras palavras, podemos dizer que, nesse contexto, a imerséo ocorre quando ha
um desligamento do mundo real diante das possibilidades do mundo virtual.

Tendo em vista a proximidade entre imersédo e realidade virtual, torna-se
importante compreender os seus efeitos no user experience. Para Massarolo e
Mesquita (2014), a imersao € capaz de desencadear a¢des de carater narrativo que,
interagindo com os diferentes cenarios da vida dos seres humanos, criam uma nova
realidade formada por elementos ficticios e néo ficticios. Desse modo, temos que a
imersdo resulta de uma experiéncia positiva, e € um fator critico no que tange a
experiéncias prazerosas para o usuario (JENNETT et al., 2008). Segundo Verhulst et
al. (2021), o recurso da imersdo pode ser utilizado para enriquecer o storytelling,
através de propésitos e aplicacdes distintas, nos mais variados campos de atuacéo.

Levando em consideracao os conceitos apresentados anteriormente acerca da
realidade virtual, realidade aumentada e imersédo, buscaremos entender um pouco
mais sobre 0 que consiste as realidades imersivas. Para Bekele e Champion (2019),
o termo realidades imersivas consiste em um agrupamento de 4 tipos de realidades.
Sao elas: realidade aumentada; realidade virtual; virtualidade aumentada; e realidade
misturada. Kirner e Siscoutto (2007) definem a realidade aumentada como uma
tecnologia que é capaz de sobrepor objetos virtuais no universo real, fazendo isso
através de equipamentos tecnologicos. Para os autores (idem), a realidade virtual
caracteriza-se pelas representacdes tridimensionais, que tem como objetivo a criagao
de uma experiéncia que seja natural para o usuario. Ja a virtualidade aumentada pode
ser apresentada como sendo o inverso da realidade aumentada, ou seja, quando
objetos reais sdo sobrepostos a realidade virtual (KIRNER; TORI, 2006). Por fim, os
autores (idem) afirmam que a realidade misturada apresenta-se como uma
maximizacdo da realidade aumentada, utilizando objetos virtuais tridimensionais e
objetos reais na interface. Além disso, uma definicdo que também pode ser utilizada
€ a da realidade estendida, que baseia-se na conexao entre o mundo real e todos os
tipos de simulagcdes possiveis nos mundos virtuais, seja através da realidade
aumentada, realidade misturada, videos 360 graus ou outros tipos de tecnologias
(ALLAM; JONES, 2021).

O contexto de aplicacdo das realidades imersivas abordado neste estudo
refere-se ao universo dos games. Segundo Audi e Oliveira (2014), nos jogos a imersao
e resultado de um estado de foco do usuario, somado a sensacao de transposicao do

corpo do mundo real para o fisico, aliados ao poder de decisdo sobre suas acdes
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dentro daquele universo. Desse modo, 0s games apresentam um grande potencial de
criar experiéncias imersivas. Assim, em algumas situacoes, € possivel que o usuario
ndo seja nem capaz de perceber que esta seguindo acdes que ja foram
preestabelecidas na concepcao inicial do jogo, levando-o a pensar que possui
autonomia em todas as suas ac¢des (FERREIRA, 2007).

Tendo em vista os diferentes conceitos e aplicacdes utilizados na realidade
virtual, aumentada e interativa, no préximo subcapitulo vamos abordar o tema
metaverso. Com isso, apresentaremos seus conceitos e definicdes, bem como suas

aplicacoes de mercado.

3.2 INTRODUCAO AO METAVERSO

Este subcapitulo se destinard em especifico ao metaverso, considerando as
seguintes divisdes tematicas: 0 que € o metaverso; aplicagcdes do metaverso; e o

futuro do metaverso.

3.2.1 O que é 0 metaverso

As tecnologias apresentadas anteriormente tém adquirido cada vez mais
espaco e relevancia em nossas vidas. Segundo Longo (2019), apesar de a ascenséo
do digital ter desencadeado o fim de inUmeros segmentos de mercado, a Era Digital
deu origem a novos servigos e produtos pertencentes as mais diversas categorias.
Com todos os avancos tecnoldgicos que temos vivenciado, houve também um
aumento na demanda tecnolégica e um grande crescimento da economia digital,
fazendo com que as pessoas busquem, cada vez mais, por tecnologias integradas
que Ihes permitam ser e fazer tudo aquilo que desejam (KOTLER; KARTAJAYA,
SETIAWAN, 2017). Com isso, a Economia Digital vem apresentando um crescimento
sem precedentes, ocasionado pelo grande numero de usuarios de produtos digitais e
pela ubiquidade da internet (WINTERS, 2021).

E neste cenario (de conexdo de realidades imersivas, conectividade e
tecnologia) que surge o metaverso, objeto de estudo deste trabalho. De acordo com

Griffin (2022), o termo metaverso foi citado pela primeira vez em 1992 no livro "Snow
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Crash"®, do autor Neal Stephenson. Segundo Winters (2021), nesta obra, o
metaverso representa um local virtual que se conecta ao mundo real, onde as pessoas
podem criar comunidades e interagir entre si. Criado para ser um romance ficcional, o
conceito apresentado no livro é de uma dimensdo ou mundo para aqueles que
desejam escapar da realidade, algo que ndo pode mais ser considerado como uma
ideia fantasiosa nos dias de hoje (HAZAN, 2008). Anos depois do langamento do livro,
0 termo metaverso voltou a ser utilizado para representar um novo tipo de tecnologia,
gue assemelha-se muito ao conceito apresentado por Neal Stephenson.

Partindo para uma visédo conceitual, Griffin (2022, p. 1) afirma que "o metaverso
€ um universo digital, compartilhado por todos aqueles que podem acessa-lo (...)".
Além disso, ele também pode ser apresentado como um conjunto de realidades
imersivas, construidas em um espaco tridimensional, que possibilita a interacao entre
pessoas e que simula o mundo real, mas sem suas limita¢des fisicas (DAVIS et al.
2009). Para Winters (2021), o metaverso representa um tipo de realidade que permite
aos seres humanos irem além da presenca fisica, através da criacdo de
personalidades, ambientes e comunidades que mesclam o real com o virtual. Em
outras palavras, Patterson (2021, p. 10) afirma que "o metaverso é o possivel mundo
digital no qual as pessoas participam e vivem nas suas identidades digitais".

Com isso, constituem-se novos ambientes virtuais que podem ser frequentados
por pessoas vindas de todas as partes do mundo. Estes espacos ndo sdo dominados
apenas por um grupo de empresas. Pelo contrario, cada companhia pode criar seu
proprio universo e, com isso, criar uma rede multipla e interconectada de mundos
digitais que originam o metaverso (WINTERS, 2021). Visto isso, podemos dizer que,
apesar de existirem diversas plataformas, 0 metaverso constitui-se de uma definicéo
singular, que é construida a partir de uma variedade de mundos e habitantes digitais,
com propasitos distintos, que encontram-se conectados através da internet (GRIFFIN,
2022). Nesse contexto, Davis et al. (2009) apontam que o conjunto de mundos,
espacos e ambientes virtuais € o que caracteriza 0 que conhecemos como metaverso.

Um ponto de extrema importancia para compreendermos o metaverso € o
aspecto participativo do usuario. Patterson (2021) coloca a participacdo livre como
peca-chave ao afirmar que cada participante pode criar e ditar as proprias regras em

seus mundos virtuais. Com isso, podemos analisar que, sob a perspectiva da

10 No portugués, "Queda de neve".
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participacdo, o metaverso ndo possui uma estrutura de inicio, meio e fim, tendo em
vista que ele é formado por diferentes possibilidades que acontecem em tempo real,
e também por ser um ambiente coletivo onde cada usuéario pode agir como bem
entender (GRIFFIN, 2022).

Dessa forma, o metaverso apresenta-se como um territério livre, onde as
pessoas podem ser tudo aquilo que desejam, criando avatares que expressam suas
identidades digitais. Com isso, é possivel criar um avatar digital que possua uma
aparéncia proOpria, roupas, acessorios e, até mesmo, uma personalidade,
incorporando suas caracteristicas principais no mundo digital (WINTERS, 2021).
Ademais, Griffin (2022) acrescenta que um avatar ndo precisa ser uma representacao
fiel de uma pessoa, mas sim uma personificacdo baseada em como o usuario se
imagina ou gostaria de ser, sem utilizar nenhuma caracteristica que se assemelhe a
ele mesmo. Neste contexto, Patterson (2021) ressalta que a identidade digital deve
ser capaz de existir de maneira independente, sem a necessidade de uma ligacao
especifica com o mundo real - fato este que torna possivel a concepcéo do metaverso
como um universo paralelo a este em que vivemos.

Além da possibilidade de possuir sua prépria representacdo digital no universo
virtual, que é o caso dos avatares digitais, 0 metaverso também funciona como um
mundo habitavel. Dessa maneira, ele € composto pelo que chamamos de terras
virtuais: locais que podem servir de habitacdo, arrendamento ou comércio dentro dos
mundos virtuais (WINTERS, 2021). Segundo Dionisio, Burns Il e Gilbert (2013), os
usuarios podem usar estas terras para construir empreendimentos, alocar partes de
imQveis virtuais e interagir entre si. Para Griffin (2022), este tipo de imével assemelha-
se a um imovel fisico, se considerarmos o seu ganho de valor com o passar do tempo
e 0 seu grande potencial como forma de investimento. Estas propriedades virtuais séo
consideradas como bens digitais, e podem servir como uma casa, um comércio, ou
apenas serem vendidas adiante como um NFT (Non-Fungible Token'?t)
(PATTERSON, 2021).

Tendo em vista o grande potencial de compra e venda dentro do metaverso,
precisamos entender sobre uma das formas de comercializagdo que acontece dentro
desse universo, que chamamos de NFT. Patterson (2021, p. 29) define os NFTs como

"(...) um contrato de direitos de autor digitais, direitos de propriedade digital no

11 No portugués, "Token néo fungivel".
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metaverso”. Sendo assim, consideramos que este tipo de ativo € utilizado para
representar uma unicidade, ja que ele é insubstituivel (por isso o nome nao-fungivel),
tornando-o em uma forma de representar algo que € de propriedade Unica (WANG et
al. 2021). Com a possibilidade de realizar relac6es comerciais exclusivamente digitais,
0 metaverso abre novos caminhos para a economia digital. Desse modo, surgem
inimeras oportunidades de negdcios para as marcas, que podem valer-se desse novo
universo para se comunicarem com novos publicos e consumidores (WINTERS,
2021).

Por fim, existem algumas caracteristicas que fazem com que o metaverso nao
seja considerado como mais um tipo de jogo digital. De acordo com Griffin (2022),
uma delas é que os games possuem uma linha do tempo ja estabelecida, possuindo
um inicio e um fim, ao contrario do metaverso, em que tudo ocorre em tempo real e
ndo existe nenhum tipo de roteiro para guiar as a¢des dos usuarios. Apesar de 0s
jogos digitais permitirem que 0S USUArios criem seus proprios avatares, os atributos
utilizados para a personalizacdo foram pré-estipulados pelos desenvolvedores do
game. Ademais, eles servem como moderadores do jogo, definindo o que € e o que
nao é permitido fazer, bem como o que € e 0 que nao é possivel de acontecer naquele
meio (PATTERSON, 2021). Dessa maneira, 0 metaverso caracteriza-se como um
territdrio de inUmeras possibilidades a serem definidas pelos proprios usuarios. Com

esse entendimento, partiremos agora para as aplicacdes do metaverso.

3.2.2 Aplicagdes do metaverso

Considerando as definicbes apresentadas sobre metaverso, nos
aprofundaremos, neste subcapitulo, em suas diferentes aplicacbes de mercado. De
acordo com Griffin (2022), as aplicagcdes do metaverso estendem-se por uma gama
de negocios extremamente variada. Os principais ramos por onde o metaverso tem
sido mais debatido sdo o ambiente corporativo e a industria dos games. No entanto,
muito se tem buscado sobre a sua utilidade para o convivio social (PARK; KIM, 2022).

Além destas duas categorias, Winters (2021) coloca o comércio de bens virtuais
dentro do escopo do metaverso, ao afirmar que a venda destes produtos possui um
grande potencial de valorizagdo pelo fato de serem bens que ndo dependem de
nenhum tipo de entrega de suprimentos para a sua manufatura, ou mesmo leis rigidas

que definem o seu sistema de producado. Esse tipo de produto tornou-se essencial
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para a ascensdo da economia digital, dando inicio as primeiras transa¢des comerciais
realizadas em ambientes digitais, além de movimentar uma industria de alto valor
(GRIFFIN, 2022).

Outra aplicacdo que podemos citar neste estudo séo as exposicoes e galerias
de arte digital. Dentro do metaverso é possivel que um artista crie uma peca 100%
digital e a comercialize ou exponha em galerias de arte para outros usuarios
(PATTERSON, 2021). Segundo Winters (2021), este tipo de experiéncia permite a
exibicdo de uma obra de arte em um espaco tridimensional, através de uma galeria
digital, que redna diversos usuarios, desde apreciadores a investidores interessados.
Diante deste cenario, Griffin (2022) afirma que estas obras possuem um grande poder
de atragéo, reunindo novos mercados de colecionadores e apreciadores.

Além de aplicagbes voltadas para o consumo ou entretenimento, 0 metaverso
pode ter um papel importante dentro do meio corporativo se considerarmos o0 cenario
do trabalho remoto. Dessa forma, € possivel criar espacos de trabalho virtuais que
simulam e replicam um ambiente corporativo tradicional, tendo como foco as pessoas
e equipes que trabalham diretamente de suas casas (GRIFFIN, 2022). Ainda nessa
perspectiva, Park e Kim (2022) sugerem que a utilizacdo de sons de escritorio, tais
como passos, cadeiras e falas, podem auxiliar para criar um ambiente de trabalho
digital mais espacial e imersivo. Com isso, 0 metaverso pode enriquecer o ambiente
de trabalho, na medida em que "(..) pode ser possivel passar parte do nosso tempo
trabalhando interativamente e virtualmente no conforto de nossas casas fisicas"
(WINTERS, 2021, p. 12-13). Partindo dessa perspectiva, Marabelli e Newell (2022)
afirmam que o trabalho remoto pode ter sofrido um impulso significativo, considerando
suas aplicacbes no metaverso, mas que ainda assim alguns desafios seréo
enfrentados, como a necessidade de utilizacdo de dispositivos de realidade virtual e
aumentada. Por fim, Patterson (2021) coloca que novas categorias de emprego
surgiram baseadas nas necessidades dos habitantes digitais, assim como modelos de
trabalho inteiramente novos que sejam adequados a um ambiente completamente
virtual e interativo.

Além das categorias ja mencionadas, o setor de marketing também possui uma
grande presenca dentro da economia digital, através da construcdo de ecossistemas
de compra e venda de produtos e servigos virtuais (PARK; KIM, 2022). De acordo com

Winters (2021), o metaverso oferece novas oportunidades para as empresas criarem
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campanhas de marketing e buscarem formas alternativas de se comunicarem com
seus consumidores.

Tendo analisado 0s conceitos essenciais sobre o0 metaverso, bem como
algumas de suas aplicacdes no mercado, no ultimo subcapitulo falaremos sobre o

futuro do metaverso.

3.2.3 O futuro do metaverso

Apdés uma observacdo sobre o que define essencialmente o metaverso,
podemos comecar a nos perguntar: Qual sera o seu futuro? Diante de inUmeras
possibilidades, Winters (2021, p. 8) coloca que "(...) o metaverso se tornard uma
grande fonte de inspiracdo para artistas, desenvolvedores de jogos, arquitetos e
muitos outros profissionais compartilharem sua criatividade e visdo do futuro”. Por
mais que ele se encontre apenas em seu estagio inicial, e que a visao que idealizamos
ainda esteja anos a nossa frente, as tecnologias desenvolvidas até o momento
tornaram possivel aos seres humanos a experimentacao do que sera o futuro digital
(GRIFFIN, 2022).

Um fator de extrema importancia para que possamos entender as préximas
etapas de desdobramento desta tecnologia é a geracdo de oportunidades. De acordo
com Patterson (2021), o metaverso demandara de muitas pessoas para fazé-lo
funcionar e também para construi-lo, abrindo um grande leque de novas areas de
atuacdo. Ademais, ele também pode servir como uma nova forma de diversificacdo
de portfélio para empresas que desejam participar ativamente da economia digital
(GRIFFIN, 2022).

Além disso, € possivel observar que, a partir do aspecto colaborativo do
metaverso, o tipo de contetdo que sera propagado neste universo torna-se de teor
participativo, onde cada usuario pode contribuir para o desenvolvimento do cenario
virtual em que vive (HUANG; SUN; ZHANG, 2022). Segundo Winters (2021), esta
visdo colaborativa e participativa do metaverso também assume grande importancia
para o futuro do trabalho remoto. Com isso, Griffin (2022) coloca que todos 0s usuarios
gue estiverem em um dos mundos virtuais fardo parte de uma experiéncia
compartilhada de imerséo no universo virtual.

Podemos esperar que daqui a alguns anos mais pessoas estardo inseridas no

metaverso, interagindo através de avatares virtuais, realizando compras de produtos
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digitais e, até mesmo, ganhando dinheiro por meio dele (HUANG; SUN; ZHANG,
2022). Em contraponto, Winters (2021) aponta que € muito dificil predizer qual sera o
futuro dessa nova tecnologia nos préximos anos. No entanto, o autor ressalta a
importancia do reconhecimento acerca da rapida evolu¢do que o cenario tecnoldgico
e digital vem passando através dos anos.

O entendimento dos conceitos apresentados neste capitulo, e no anterior a ele,
nos fornecem todo o embasamento tedrico necessario para que possamos avancar
para a proxima etapa desta monografia, que consiste essencialmente na analise do
uso do som dentro do metaverso. Dessa forma, o préximo capitulo sera destinado a
metodologia deste trabalho.
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4 O SOM NO METAVERSO

Este capitulo destina-se a apresentar os procedimentos metodoldgicos
escolhidos para a realizacdo desta monografia, introduzir o leitor ao objeto de analise
e, por fim, fazer um relato sobre os resultados coletados durante a execucdo da

pesquisa.

4.1 METODOLOGIA

Este trabalho de monografia consiste em uma pesquisa de abordagem
gualitativa e do tipo exploratério. A pesquisa qualitativa utiliza como material
investigativo elementos textuais e sociais, bem como o contexto, conhecimentos e
percepgbes (FLICK, 2009), buscando compreender um determinado grupo ou
organizacao a partir de uma observacao que nao se baseia em numeros (SILVEIRA,;
CORDOVA, 2009). A pesquisa qualitativa permite maior aprofundamento no escopo
de pesquisa, buscando entender fendbmenos e contextos em profundidade e com
maior detalhamento - o0 que se enquadra ao objetivo desta investigacao cientifica. No
que tange a pesquisa exploratdria, esta “tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir
hipéteses" (SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 35).

Primeiramente, foi realizada uma revisao bibliogréafica, tanto no ambito do som,
como no do metaverso. A revisdo bibliografica objetiva-se em "(...) expor
resumidamente as principais ideias ja discutidas por outros autores que trataram do
problema, levantando criticas e duvidas, quando for o caso” (GERHARDT et al., 2009,
p. 66). Nessa etapa foram buscados materiais nas bases de dados cientificas (livros
e artigos com foco nos assuntos estudados), de maneira a auxiliar na construgéo
tedrica do estudo. Para isso, o0s principais temas abordados foram divididos,
agrupando-os dentro de dois objetos de estudo: som e metaverso. Os conceitos
apresentados nesta etapa serviram para complementar a discussdo, de forma a
contribuir para a formacgé&o das consideracgdes finais do presente trabalho.

ApOs a estruturacdo da revisao bibliogréafica, foi realizado um estudo de caso
em um metaverso existente. O estudo de caso baseia-se na analise de um tipo de
caso, acontecimento ou ocasido que seja Unico, e que apresente motivos que o fagcam

ter relevancia para o estudo (YIN, 2016). Como técnica de coleta de dados, utilizou-
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se a observacgao nao participativa, que consiste em um tipo de observacao na qual o
pesquisador ndo possui participacao direta, ele apenas presencia os fatos, sem
participar deles (MARCONI; LAKATOS, 2003). Com isso, foi possivel analisar o
metaverso escolhido por meio de observacgéao.

O objeto de estudo consiste no som dentro do mundo virtual Second Life'?. Na
presente pesquisa, 0s seguintes aspectos foram observados: o sound design das
paisagens e elementos sonoros (voz, trilha sonora, ruido e siléncio); a interatividade
da plataforma com o som; e a capacidade de imerséo gerada pela sua aplicacdo no
ambito do metaverso que sera analisado. A partir dessa observacdo, buscou-se
compreender qual a relagcdo existente entre som e metaverso dentro do universo do
Second Life. As observacdes foram realizadas pelo pesquisador durante um més, no
periodo de maio e junho de 2022, por meio do acesso ao metaverso escolhido, que
sera detalhado no préximo subcapitulo.

Destaca-se que, nesta pesquisa, foram selecionados trés ambientes do Second
Life para observacao, tendo como foco as caracteristicas sonoras de cada uma delas.
Os territérios virtuais escolhidos foram: Firestorm Social Island; Citadel - The Legion
Chronicles; e Le Lounge Club - Electro Club and Gallery. Em cada um deles foram
elencados pontos principais que caracterizam a experiéncia e a paisagem sonora
emulada. A observacao foi realizada com o uso de fones de ouvido para auxiliar na

percepcao dos sons.

4.2 SECOND LIFE

Neste subcapitulo faremos uma apresentacdo acerca do objeto de andlise
deste trabalho. Com isso, realizaremos uma introducdo ao Second Life apresentando
suas principais caracteristicas, seu funcionamento e suas diferentes funcionalidades.
Por fim, realizaremos uma breve abordagem sobre as comunidades e relagdes virtuais

existentes dentro da plataforma.

12 No portugués "Segunda vida"
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4.2.1 Apresentando o Second Life

O Second Life € um mundo tridimensional virtual, que foi fundado pela empresa
Linden Research, sediada na cidade de S&o Francisco (KAPLAN; HAENLEIN, 2009).
Ele foi idealizado por Philip Rosedale, e seu lancamento oficial ocorreu no dia 23 de
junho de 2003 (RYMASZEWSKI et al. 2007). De acordo com Bonsu e Darmody (2008),
foi a partir de uma visdo utépica que ele foi criado, servindo como uma alternativa ao
mundo real e existindo como um local virtual onde os usuarios seriam livres para
criarem suas vidas digitais. O Second Life continua ativo desde ent&o, contando,
atualmente, com cerca de 500 mil usuarios participantes por més (BLOOMBERG
LINEA, 2022). Durante a pandemia do COVID-19, observou-se um aumento
substancial no numero de usuarios e um retorno a plataforma, fatores influenciados
pela situacao do isolamento social (CANAL TECH, 2020). Ademais, no ano de 2021 o
Second Life contabilizou um total de 64,7 milhGes de participantes ativos (XR TODAY,
2022). Dessa forma, constitui-se em uma comunidade virtual que perdura até hoje na
internet.

Para iniciar neste mundo virtual é preciso criar uma conta através do site!3,
fazer o download do Second Life e realizar a instalagdo no computador. Tendo feito
isto, 0 usudario acessa um menu inicial onde €& possivel visualizar diferentes
recomendacdes de locais para se visitar, agenda de eventos, além de uma aba com

as principais noticias do blog. A Figura 2 apresenta a tela inicial do Second Life.

Figura 2 - Tela inicial do Second Life
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Fonte: O autor (2022) com base em Second Life (2022).

13 Disponivel em <http://secondlife.com> Acesso em 10 mai 2022.
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Dentro deste mundo virtual, os usuarios possuem um avatar customizavel,
podendo escolher diversos itens e caracteristicas para incorporarem nele. A
experiéncia inicia-se com um avatar padrdo, mas existem outras opg¢oes para serem
escolhidas, dividindo-se em homens e mulheres com caracteristicas distintas.
Ademais, no Second Life é possivel encontrar lojas que vendem acessoérios para
serem utilizados nos avatares, desde 0s mais comuns até tematicos, dependendo da
localidade onde o usuario encontra-se inserido. A Figura 3 apresenta alguns dos

avatares que podem ser escolhidos pelo usuéario no Second Life.

Figura 3 - Avatares do Second Life
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Fonte: O autor (2022) com base em Second Life (2022).

Existe também uma grande variedade de locais disponiveis para 0s usuarios,
de ambientes que simulam a realidade, como praias, cidades e casas de festa, a locais
fantasiosos e ficticios, como um castelo ou uma estacao espacial. Cada local possui
caracteristicas Unicas, com propésitos distintos, seja para interacdo ou comércio. Os
usuarios também podem realizar negdcios imobiliarios, como por exemplo comprar
uma ilha, com valores que variam de 1.250 ddlares a 5.000 délares* (RYMASZEWSKI

et al. 2007). Desse modo, o Second Life nos apresenta um universo virtual onde o

14 Valores referentes ao ano de publicacao.
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usuario é livre para escolher aonde ir, pois sdo muitas as possibilidades de locais para
se visitar.

Como ja foi dito anteriormente, € possivel estabelecer relacdes comerciais
dentro da plataforma. Os usuarios compram e vendem produtos virtuais que sejam de
seu interesse. Existem locais que funcionam como lojas onde € possivel comprar
roupas novas ou até mesmo um corpo ou penteado novo para O seu avatar,
personalizando-o de acordo como o usuario preferir. Na Figura 4 mostramos um
exemplo de uma loja que vende produtos virtuais voltados para a caracterizacdo dos

avatares.

Figura 4 - Loja virtual no Second Life
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Fonte: O autor (2022) com base em Second Life (2022).

4.2.2 Comunidades e relagfes virtuais no Second Life

Tendo apresentado um panorama geral sobre o Second Life, bem como suas
caracteristicas principais, passaremos agora para 0s aspectos que contribuem para a
concepcdo de comunidades virtuais dentro da plataforma. Um fator de grande
relevancia esta na possibilidade de os usuarios se comunicarem uns com 0S outros.
No Second Life é possivel interagir com outros usuarios a partir de uma caixa de bate

papo, podendo enviar mensagens para um individuo Unico ou para um grupo.
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Ademais, existe também a funcdo de bate-papo por voz, tornando a comunicagao
mais fluida e direta na plataforma.

Com isso, 0 Second Life permite que interagdes ocorram entre pessoas vindas
de diversos lugares do mundo. Os usuarios podem criar grupos dentro do mundo
virtual ou serem convidados a participar de um ja existente. Segundo Rymaszewski et
al. (2007), um grupo no Second Life € formado por 2 ou mais usuarios dentro da
plataforma. Estes grupos podem estabelecer-se em um territério virtual que pode
pertencer a um dos integrantes ou ser comprado pelo grupo. Ademais, 0S grupos se
formam a partir de usuarios que possuem um assunto do interesse de todos. Dessa
forma, é possivel formar diversos grupos capazes de propiciar uma maior integracéo
entre 0s usuarios, bem como oferecer um carater de exclusividade para 0s
participantes.

Por fim, o Second Life constr6i suas comunidades através de inumeras
possibilidades de territérios virtuais onde pessoas podem se encontrar e interagir
umas com as outras, ndo importando o lugar onde elas estejam. Além disso, os
usuarios também sao livres para escolher onde e o que frequentar, bem como com
guem gostam de conviver, pois o Second Life esta repleto de locais teméaticos que
traduzem interesses comuns, servindo como um impulsionador para que as interagdes
ocorram. Desse modo, ele constitui-se em um mundo virtual repleto de possibilidades
gue reflete a imaginacdo dos seus usuarios, seja através de uma cidade do velho
oeste, uma estacdo espacial ou uma casa de festas privada onde s6 € permitida a

entrada de um determinado grupo.

4.3 SOM, INTERATIVIDADE E IMERSAO

Este subcapitulo refere-se a etapa de observacdo deste trabalho, sendo
realizada nos meses de maio e junho de 2022. Nele apresentaremos os resultados
coletados frente a diferentes focos de pesquisa, sendo eles: paisagem sonora,

interatividade e imersao.

4.3.1 O sound design e a paisagem sonora do Second Life

Considerando o processo metodolégico escolhido para este trabalho, o

primeiro aspecto observado diz respeito ao conceito de fonogramas apresentado por
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Paludo (2017), tendo um enfoque nos elementos principais que o compdem: voz; trilha
musical; ruido; e siléncio. Assim, foi possivel catalogar diferentes sons a partir de uma
observacdo audivel, levando em conta as caracteristicas mais perceptiveis de cada
um deles, e como se da sua integracao na plataforma. Com isso, notou-se que esses
diferentes tipos de som se misturam entre si, na tentativa de se transformarem em
uma paisagem sonora do mundo virtual. Para essa constatacdo, foi necessario o
entendimento de quais sao os elementos sonoros que conferem a esse conjunto de
sons o carater de paisagem sonora, levando em consideracao a divisao realizada por
Schafer (2011) e Castanheira e Coelho (2012): sons fundamentais, sinais sonoros e
marco Sonoros.

O primeiro territorio virtual de observagdo foi a Firestorm Social Island, que
também é o local onde os usuarios iniciam ao entrar pela primeira vez no Second Life.
Nela existe uma série de tutoriais e dicas sobre como utilizar a plataforma, como se
movimentar, comprar itens e interagir com outros usuarios, além de possuir uma série
de portais para outras localidades. Dessa forma, ela é utilizada como um ponto de
partida e de auxilio para os recém-chegados. Sua ambientacéo € inspirada em uma
ilha tropical, contendo muitas arvores, rochas e, até mesmo, uma praia. Na Figura 5,

observamos um mapa da Firestorm Social Island.

Figura 5 - Mapa da Firestorm Social Island
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Fonte: o autor (2022) com base em Second Life (2022).
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Baseando-se na conceitualizagdo de fonograma apresentada por Paludo
(2017), elencamos os sons que foram observados dentro dos itens que o subdividem.
Dessa forma, notou-se que a utilizagdo da voz encontra-se sempre presente e €
utilizada para fins de comunicacdo. No entanto, a sua audi¢cao nao € obrigatoria, tendo
em vista que o usuario é capaz de decidir se deseja ouvir as vozes de outras pessoas
ou ndo, bem como controlar a intensidade em que ira escuta-las (isto é valido para
todos os sons dentro do Second Life).

Essa opcéo de controle da intensidade dos sons corrobora com a ideia de
participacéo livre no Metaverso trazida por Patterson (2021), em que o poder de
decisdo é cedido diretamente ao participante, que torna-se habil para tomar suas
préprias escolhas e moldar o mundo virtual de acordo com 0s seus gostos pessoais.
No contexto da paisagem sonora, esse tipo de som representa um sinal sonoro,
conforme apontam Castanheira e Coelho (2012). Em contraponto aos sinais sonoros
gue percebemos no mundo real, onde néo é possivel deixar de ouvi-los, o Second Life
permite que o usuario decida se quer ou nao receber aquele tipo de informacéo.

Da mesma forma, podemos dizer que a trilha musical também é passivel de
sofrer o mesmo efeito, jA que o0 usuario pode optar por ouvir musica ou ndo. Além
disso, as musicas disponiveis ndo sao de propriedade da plataforma, mas sim
externas, provenientes de outros sites, compiladas em uma selecdo feita pelos
usuarios que administram um determinado local ou adicionadas pelo préprio usuario.
Com isso, 0 aspecto da coletividade no Metaverso defendido por Griffin (2022) reforca
a ideia de uma participacao coletiva entre os usuarios, onde cada um pode contribuir
na tomada de decisdes.

Para ajudar a compor a ambientacao do territério virtual séo utilizados diversos
elementos sonoros e ruidos que atuam na emulacdo de uma paisagem sonora. Sons
de 4gua corrente e ondas do mar séo constantes na Firestorm Social Island, buscando
preencher os arredores do local e cercar o usuario para gerar a impressao de
realmente estar em uma ilha. Além destes, ha também o som do canto dos passaros,
de galhos e folhas e de animais como gatos e corujas. Nesse contexto, torna-se
importante ressaltar que os sons utilizados ndo sdo naturais, mas sintéticos. Ou seja,
sdo projetados para atuar exclusivamente naquele cenario especifico, em
concordancia com a visao de Susini, Houix e Misdariis (2014) sobre o sound design.

Ademais, a composicao formada pelos elementos sonoros aproxima-se de uma
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paisagem sonora hi-fi (SCHAFER, 2011), ao utilizar sons mais comuns em paisagens
bucdélicas e naturais, onde ndo ha tanta interferéncia de ruido.

O segundo local virtual onde as observagdes foram realizadas tem o nome de
Citadel - The Legion Chronicles. Diferente do primeiro territorio, que simulava um
ambiente natural e realista, 0 segundo € uma representacao de um imaginario ficticio,
emulando uma realidade alternativa a que vivemos. Desse modo, € possivel observar
um cenario desvinculado do mundo real que existe de forma a parte e nao
dependente, tal qual a visado de Patterson (2021). Com o proposito de representar um
universo ficcional, a Citadel constréi-se em meio a uma estacao espacial que navega
pelas estrelas. Apesar da estética futurista, o local possui espacos de interacéo e
também uma area de comércio virtual com diversas lojas. Na Figura 6 apresenta-se o

cenario que compde o local observado.

Figura 6 - Cenério da Citadel - The Legion Chronicles
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Fonte: O autor (2022) com base em Second Life (2022).

Neste local, foram observados alguns sons mais caracteristicos que auxiliam
na criacdo de um ambiente imaginativo. Este fato corrobora com Sinclair (2020), que
aponta que o sound design busca uma integracdo entre o que € visivel e 0 que é
audivel, visando uma comunicacdo mais alinhada e conectada entre os dois
espectros. Dentro dos sons presentes, observou-se um som grave, que funciona como

uma ambientacdo do espaco sideral, participando o tempo todo como pano de fundo
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para os outros sons. Além deste, notaram-se outros que também sao utilizados na
simulacdo da paisagem sonora do local, tais como 0 som de um motor de foguete, e
0 som de estética (representando a eletricidade). Essas observacdes vao de encontro
com Susini, Houix e Misdariis (2014) em relacédo a utilizacdo do sound design para
criar novos sons e aplica-los a um contexto unico.

O terceiro e ultimo local onde o som foi observado chama-se Le Lounge Club -
Electro Club and Gallery. Nele temos a representacéo de uma grande casa de festas
com diversos espacos diferentes, incluindo uma pista de danca e uma piscina onde
0S usuarios podem interagir uns com 0s outros. Este territério virtual apresenta
espacos diversos, contando com um ambiente interno com areas de convivéncia local
para danca, um ambiente externo que fica de frente para o mar, e também uma galeria
com produtos a venda. Além disso, sao espalhados cartazes fazendo propaganda
sobre os préximos eventos que acontecerdo ali. Na Figura 7, observa-se a pista de

danca interna do Le Lounge Club - Electro Club and Gallery.

Figura 7- Pista de danca do Le Lounge Club - Electro Club and Gallery
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Fonte: O autor (2022) com base em Second Life (2022).

Dentro deste local, observamos alguns sons que buscam caracterizar o
ambiente de uma casa de festas, bem como a paisagem do seu entorno. Porém, pode

ser observada a falta ou a pouca énfase de alguns elementos sonoros que poderiam
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ser utilizados para beneficiar a experiéncia. Conforme a perspectiva de Pereira (2018)
acerca do user experience, podemos perceber que essa deficiéncia observada na
simulac@o de uma paisagem sonora pode afetar diretamente no nivel de satisfacao do
usuario, prejudicando a sua experiéncia no local. Dentre os sons observados, o mais
frequente deles foi 0 som de agua corrente, apesar de nao ser possivel identificar em
todos os momentos qual a sua procedéncia. Ademais, notou-se um som mais abstrato,
gue pode ser descrito como um "wooooh” (representando um grito de uma pessoa),
gue ocorre de vez em quando em alguns ambientes da casa de festas. Outro ponto
importante observado foi a utilizacdo da musica. Durante a observacao realizada no
local, as musicas tocadas ndo eram exclusivas da festa, mas sim do préprio Second
Life, permitindo ao usuario ter controle sobre o que estd tocando durante a sua
vivéncia naquele territério. Por fim, foram observados alguns sons mais interativos,
como de portas abrindo e fechando em diversos locais, conforme o usuério percorre
de um ambiente para o outro.

De maneira geral nos trés territorios, a utilizacéo do siléncio é pouca ou quase
nenhuma. Um detalhe importante é que, assim como € apresentado por Wisnik (1989),
0 siléncio possui uma representacdo que nao € possivel de ser representada no
universo real, tendo em mente que todos os objetos geram algum tipo de som. No
Second Life os sons participam de boa parte do mundo virtual, seja preenchendo o
ambiente ou acompanhando as acfes do usuario. Porém, devemos levar em
consideracdo que a plataforma permite que o participante silencie todos os sons
presentes. Atraves da ferramenta master € possivel controlar o volume de cada som,
fazendo com que o usuario decida quais deseja ouvir com mais intensidade e quais
ndo deseja ouvir. Dentro do mundo virtual é possivel regular os sons das seguintes
categorias: botdes, ambiente, sons, musica, midia e voz. Dessa forma, é possivel
moldar a ambientacdo sonora da forma como o usuario preferir, podendo ouvir todos
0S sons com a mesma intensidade, ou ouvir mais alguns e outros menos.

A seguir comentaremos sobre as observacgdes acerca da interatividade do som

presente no Second Life.

4.3.2 Interatividade e som no Second Life

Levando em consideracdo os elementos sonoros que foram observados em

nossa abordagem, falaremos agora sobre a interatividade do som no Second Life.
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Com isso, buscamos observar como ocorre essa interacdo dentro do contexto
vivenciado durante a execucéo deste trabalho, assim como a sua influéncia no user
experience. A partir do que foi apresentado acerca da interatividade por Gobbi e
Bernardini (2013), temos o entendimento de que esta ocorre dentro do Second Life a
partir de uma relacao de trocas entre o usuério e a plataforma.

Um dos pontos mais importantes para esta observacao foi a compreensao de
aspectos mais técnicos do som relacionados ao mundo virtual abordado. Nele, o som
€ bidimensional, apresentando-se em dois pontos de foco distintos, sendo estes o lado
esquerdo e direito, fazendo com que o usuario seja capaz de perceber os diferentes
acontecimentos ao seu redor. Essa ideia de direcionamento esta relacionada com a
nossa percepcdo sonora, sendo o resultado de associagbes que o cérebro humano
faz influenciado por diversos fatores ao ouvir um determinado som especifico
(BERGMAN et al., 2009). Com isso, é possivel que o usuario se oriente no local onde
esta a partir dos sons que ele estiver ouvindo. No territério virtual Firestorm Social
Island, observou-se a proximidade da praia a partir do som das ondas do mar, de
modo que quando o usudrio se aproxima é possivel ouvir com mais intensidade do
gue quando esta longe. Dessa maneira, ele é utilizado para reforcar e dar sentido a
um aspecto puramente visual, segundo o que foi apresentado por Thorogood (2019)
com relacao ao trabalho de sound design, que no caso é uma paisagem virtual de uma
praia.

A interatividade do som no Second Life também encontra-se presente nos
comandos de movimentacdo dos avatares para se locomover pelo mundo virtual. A
partir da visdo de Winters (2021), os avatares virtuais funcionam como representacfes
dos usuarios em um contexto digital, além de atuarem como um meio de locomocao
entre as diferentes localidades da plataforma. Nela, € possivel se locomover em quatro
diregOes: frente; tras; direita; e esquerda. Além disso, existe o comando pular e voar.
Com isso, o som também é utilizado para representar as a¢cdes do usuario no Second
Life, concedendo um carater de realismo as atitudes do usuario dentro da plataforma.
Dessa forma, o som encontra-se interligado aos atos executados pelo usuario, como
por exemplo: ao se locomover, existe um som de passos que acompanha o trajeto do
avatar; ao pular, existe um som para quando o avatar cai novamente no chao; e ao
voar, existe um som especifico que também é evidenciado. Destaca-se, entretanto,
gue esses sons sao discretos e ndo preenchem muito espaco na simulacédo da

paisagem sonora ambiente. Ademais, eles representam o que Schafer (2011)
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denominou de sons fundamentais. Ou seja, sdo aqueles que nao interferem
diretamente na experiéncia e que dificilmente sdo percebidos pelo usuario em sua
vivéncia na plataforma. Apesar disso, eles sao de extrema importancia para a
interatividade, ja que a sua utilizacdo busca dar um sentido real para a acdo que esta
sendo executada. Em concordancia com o que foi apresentado por Sinclair (2020) a
respeito dos objetivos do sound design nas midias interativas, temos que estes sons
devem estar em consonancia com o0s objetivos e atitudes do usuario, de forma a
contribuir para a formac&o de uma melhor experiéncia virtual.

Além de ac¢des basicas, como as citadas anteriormente, temos aquelas que séo
referentes as interacbes entre o usuario e 0 cenario em sua volta. Em um dos
territdrios observados, o Le Lounge Club - Electro Club and Gallery, foram observados
ambientes fechados e abertos, sendo que para se locomover entre estes ambientes é
preciso passar por portas que ficam fechadas. Toda vez que o usuario abre uma porta
existe um som que é executado no momento da acdo, assim como quando ela é
fechada. Este fato constitui-se apenas em um exemplo de interacdo observada. Dessa
forma, constatou-se que o usuario interage diretamente com o mundo virtual e 0 som
€ utilizado para dar sentido a estas interacdes.

Apesar disso, nado foi possivel observar experiéncias sonoras interativas que
nao fossem as mais basicas e essenciais ja citadas anteriormente, de modo que 0s
locais visitados ndo apresentam muitos diferenciais nesse aspecto. Segundo a
abordagem de Teixeira (2014) sobre interatividade e experiéncia do usuario, a
interagcdo possui um papel de grande importancia na qualidade da experiéncia
proposta, e a falta dela pode atrapalhar ou, até mesmo, incomodar o usuario, nao
gerando satisfacdo (que seria um aspecto importante para impressiona-lo e melhorar
a sua vivéncia no ambiente). Desse modo, essa desconexdo na interacdo pode ser
observada em diversos pontos nos trés locais diferentes observados no Second Life,
onde notou-se um ambiente extremamente visual, provido de elementos que néo
possuem uma representacdo sonora. Com isso, foi observado que em alguns
ambientes, tais como lojas virtuais, ndo existe nenhum som para representar que o
usuario estd em um estabelecimento comercial, nem mesmo quando este decide olhar
algum produto (o cligue em algum icone, por exemplo). Ou seja, a ambientacao sonora
da loja baseia-se apenas na sonoriza¢cdo ambiente ja definida da localidade em que
ela esta inserida, ndo sendo possivel observar uma diferenciacéo que indique que o

usuario esta em um local diferenciado. Dessa maneira, podemos relacionar essa
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observagcdo a uma auséncia de marcos sonoros, conceito apresentado por
Castanheira e Coelho (2012).
Em seguida, vamos abordar as observacdes sobre os aspectos imersivos do

som no Second Life.

4.3.3 Aimersao do som no Second Life

Tendo observado os elementos sonoros e a interatividade do som no Second
Life, falaremos agora sobre a observacdo dos aspectos imersivos do som na
plataforma. Levando em consideragcdo que, segundo a abordagem de Busarello,
Bieging e Ulbricht (2012), a imersdo tem um papel de extrema importancia na
experiéncia de frequentar ambientes virtuais, experiéncia essa que sé pode ocorrer
se 0 usuario se desconectar do universo real em que ele vive. Ademais, ela € um fator
crucial para a concepcao de um Metaverso, sendo este um local onde as pessoas séo
capazes de imergir por completo em um universo virtual.

Com isso, podemos observar que a utilizacdo de elementos sonoros nas
paisagens do Second Life, tal como visto na Firestorm Social Island, ndo apenas da
sentido aos elementos visuais, como também contribuem para que haja imerséo
naquele espaco, buscando criar uma sensacao de realismo para o usuério. Com base
no que foi apresentado por Avanzini (2008), por mais que o espectro visual apresente
ao usuério uma ilha, como é o caso do local observado, o espectro sonoro envolve o
participante e reforca os estimulos que lhe sdo apresentados, sendo capaz de
contribuir ativamente no user experience. Além disso, a experiéncia valida-se de sons
gue ja sdo comuns aos nossos ouvidos, facilitando associacdes feitas pelo nosso
cérebro. Levando em consideragdo o que foi apresentado por Cooper (2016) acerca
de sons que sdo capazes de induzir a sensagdes boas, a utilizacdo destes em um
universo virtual pode contribuir para uma experiéncia mais proxima da realidade pelo
usuario.

Assim como é apresentado por Gneco, Guimaraes e Damazio (2007), uma das
funcBes do som no Second Life € gerar a sensacao de estar imerso naquele ambiente.
Alguns sons observados na Citadel - The Legion Chronicles, como o som de baixa
frequéncia que servia de pano de fundo para outros elementos sonoros, tinha como
objetivo criar uma sensacao de estar em um ambiente extraterrestre, pelo fato de nao

ser a representacdo de um som habitual que escutamos na realidade, mas sim um
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som abstrato. Nesse cenario, o0 som adquire um papel muito importante ao traduzir
um ambiente que nés ndo conhecemos pessoalmente, utilizando recursos imaginarios
para transcrever algo que na realidade ndo existe.

Conforme apresentado por Sinclair (2020), o som funciona como um
complemento do ambiente visual e também como uma forma de conferir sentido para
aquilo que estamos vendo. Desse modo, um ambiente como a Citadel - The Legion
Chronicles néo teria a mesma significancia se ndo possuisse elementos sonoros que
0 caracterizam como uma estacdo espacial (como é o caso do som de foguete).
Considerando a abordagem de Camargo e Novo Junior (2017), essa ambientacao
sonora é essencial na construgdo de um ambiente ficticio e imaginario como este. No
entanto, em determinados pontos do local observado néo foi possivel constatar que o
usuario estaria vagando pelo espaco, levando em considerac&o que o visual por si sO
pode néo ser suficiente para a sua identificag&o.

Além disso, foram observadas algumas outras deficiéncias na imersao gerada
pelo som dentro do Second Life. O fato de ele ser bidimensional dentro da plataforma
faz com que a representacdo do ambiente sonoro ndo seja tdo préxima da realidade,
tendo em vista que 0 som que vivenciamos € espacial (ou seja, trezentos e sessenta
graus). Dessa forma, assim como é abordado por Wyse e Subramanian (2012), a
espacialidade do som é um fator extremamente relevante para se gerar uma sensacgao
de imersdo em um ambiente real. A mixagem do som bidimensional faz com que os
elementos sejam percebidos somente pelas laterais, ndo sendo possivel identificar
guais sons referem-se a objetos que estdo acima ou abaixo do usuério.

Ademais, observou-se que a sensacao de proximidade néo é tao realista, tendo
em vista que ao se aproximar de um determinado objeto, seu som fica muito mais
intenso enquanto os outros diminuem ou quase desaparecem. De acordo com Schafer
(2011), a paisagem sonora é formada por elementos percebidos através da audicao.
Sendo assim, um ambiente sonoro ndo balanceado pode interferir na imersado do
usuario na plataforma.

Essa sensacédo faz parte de outro aspecto negativo observado, considerando
gue alguns sons eram continuos em determinados locais e, inclusive, possuiam muito
mais intensidade do que o0s outros que compunham o ambiente. Este caso foi
observado no Le Lounge Club - Electro Club and Gallery. Nele, o elemento sonoro
mais aparente foi 0 som de agua corrente, que aparentava estar muito mais alto do

gue todos os outros sons, dificultando a percepcao do resto da paisagem. Além disso,
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nao foi possivel identificar qual a fonte de onde este som estava sendo emitido, ja que
nao foi localizada nenhuma fonte ou rio em que pudesse ter agua em movimento.

Conforme abordado por Jennet et al. (2008), a imerséo ocorre a partir de uma
experiéncia que tem resultado positivo no usuario, de tal forma que a ma
representacao e distribuicdo dos sons no ambiente pode resultar em uma experiéncia
negativa que nao seja capaz de gerar a imersao desejada. Além do mais, observou-
se que no Le Lounge Club - Electro Gallery os elementos sonoros nao foram
totalmente capazes de representar a paisagem visual da localidade, tendo em vista
gue, apesar de ser uma casa de festas, ndo havia nenhuma musica tocando (que néo
fossem as musicas do proprio sistema do Second Life), bem como sons de pessoas
dancando ou conversando, que sdo muito comuns em ambientes como este na vida
real.

Ademais, observou-se que a utilizagdo dos elementos sonoros busca criar um
ecossistema que traduza a paisagem visual, apesar de néo ser em todos os casos a
sua melhor representacdo e também nédo ser tdo bem definida para gerar uma
experiéncia de imersdo completa. A partir da visdo de Davis et al. (2009), temos o
metaverso como um ambiente inteiramente imersivo, que utiliza de elementos virtuais
para simular a realidade. Sendo assim, a utilizacdo do som é de grande importancia
em sua composicao.

No préximo capitulo apresentaremos as consideragdes finais deste trabalho.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho de monografia teve como objetivo compreender a contribuicdo do
som como forma de ampliar a experiéncia no metaverso. Para isso, foram realizados
0s seguintes procedimentos metodolégicos: revisdo de literatura e observacdo néo
participante dentro do metaverso escolhido (Second Life).

A partir das observagfes realizadas no Second Life foi possivel inferir que,
apesar de 0 som ser um elemento que esta presente dentro do mundo virtual, as suas
aplicacdes ndo séo bem utilizadas de forma a contribuir para a criacdo de uma
experiéncia imersiva. Tendo em vista o que foi apresentado por Kirner e Siscoutto
(2007) acerca da multisensorialidade da realidade virtual, notamos que o Second Life
nao apresenta uma grande elaboracdo quanto a utilizacao de outros sentidos que nao
sejam a visao.

Dessa forma, a utilizagdo do som dentro da plataforma demonstrou ter um
propdsito muito mais estético do que interativo, sendo utilizado na composi¢do dos
ambientes e paisagens do mundo virtual como um complemento simplista do aspecto
visual. Em determinados locais, sua aplicacdo mostrou-se rasa e de pouca
profundidade. Levando em consideracéo a grande variedade de elementos existentes
nos diferentes cenarios do Second Life, o0 som n&o apresentou capacidade de
representa-los em sua totalidade ou amplia-los. Com isso, muitos ambientes tornam-
se pouco atrativos para o usuario, ndo sendo capazes de envolvé-lo em uma
atmosfera profunda. Além disso, essa utilizacdo do som ndo contribui para que o
Second Life seja atribuido ao carater de tecnologia ubiqua e integrada a nossa
realidade, conforme apresentado por Longo (2019).

A experiéncia do usuario pouco se beneficia das aplicacdes sonoras existentes
no Second Life. Estas demonstram verdadeira contribuicio somente em aspectos
mais basicos, cujo som mostra-se essencial, tais como na comunicagcao entre 0s
usuarios, na locomocao dos avatares, ha ambientacdo das paisagens virtuais, e no
entretenimento (este através da musica). Apesar disso, nota-se que alguns elementos
sonoros foram projetados com o intuito de tentar enriquecer e agregar o storytelling
de alguns ambientes virtuais, mesmo que isso seja feito de uma forma simples, tal
como foi observado na Citadel - The Legion Chronicles, através de sons que buscam
somar na construcdo de sentido do territério que esta sendo apresentado. Ainda que

ISso ocorra em alguns casos, 0 som do Second Life encontra-se muito distante de ser
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considerado como imersivo, e sua contribuicdo ao storytelling também néo é grande
o suficiente para que ele seja essencial ha concepcéo do user experience.

Tendo em vista a abordagem de Massarolo e Mesquita (2014) acerca da
definicdo de imersao, podemos compreender que ela resulta em um desprendimento
do mundo real, capaz de conceber um cenario completamente novo, onde estar
imerso equivale a um profundo envolvimento com uma realidade que possui uma
existéncia a parte daquela que conhecemos. Dessa forma, o som no Second Life ndo
€ capaz de promover esse aprofundamento, visto que ele ndo é desenvolvido para
Isso. Alguns aspectos como a qualidade dos sons, por exemplo, fazem com que a
experiéncia seja prejudicada e o usuario nao se sinta imerso naquele ambiente. A falta
da espacialidade do som na plataforma faz com que nao haja uma sensacéo de estar
envolvido em uma atmosfera, tornando a realidade muito mais bidimensional do que
tridimensional.

A utilizagdo conjunta dos elementos sonoros dentro dos diferentes cenarios do
Second Life parece ter como objetivo simular as paisagens sonoras do mundo virtual.
Com base na abordagem de Neumann (2018), o surgimento das tecnologias digitais,
bem como das inumeras formas de manipulagdo sonora, ocasionou um
distanciamento dessas paisagens da sua representacao natural. Desse modo, temos
uma ressignificacdo de determinados elementos sonoros, atribuindo-lhes novos
significados dentro do contexto em que eles estéo aplicados.

Conforme apresentado por Schafer (2011) no referencial te6rico deste trabalho,
uma paisagem sonora pode ser definida como qualquer manifestacdo sonora dentro
do meio em que estamos inseridos. No entanto, apesar de ser possivel caracterizar o
conjunto de sons do Second Life como uma paisagem sonora eletronica, esta ainda
encontra-se longe de uma representacdo fiel dos ambientes sonoros que
frequentamos diariamente, tendo em vista as probleméaticas observadas neste
trabalho referentes a qualidade dos sons da plataforma, sua representacdo e
utilizacdo no mundo virtual. O mesmo vale para a construcao ficcional do som, ou seja,
uma paisagem sonora inventiva. Porém, a possibilidade de controlar todos os sons
gue serao ouvidos (ou néo) distancia-se dos principios basicos da paisagem sonora,
ja que, conforme a abordagem de Wisnik (1989), o som é um elemento de presenca
constante em nossas vidas, enquanto o siléncio total € um conceito abstrato aos seres
humanos. Portanto, € possivel que 0 usuario opte por ndo ouvir nenhum som ao entrar

no mundo virtual, mas isto apenas fard com que ele deixe de estar em contato com a
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paisagem sonora eletrbnica e passe a interagir com 0s outros elementos sonoros que
estdo presentes no ambiente real em que ele estd inserido, perdendo o carater
imersivo e a nogao de realismo na experiéncia virtual que esta sendo vivenciada.

Com isso, observou-se neste trabalho que a ma utilizacdo do som pode
interferir na capacidade de imersao do usuario dentro do metaverso, fazendo com que
este ndo se sinta presente em um ambiente que, de acordo com o que foi apresentado
por Davis et al. (2009), simula uma realidade desprendida de limitacdes fisicas. Dessa
forma, notou-se que o som no Second Life teve pouca contribuicdo na imersdo do
usuario para dentro da plataforma, tendo em vista que a sua utilizagdo pode ser
considerada, em determinados casos, como sendo simpléria, ineficiente e, até
mesmao, irritante aos ouvidos.

Neste contexto, percebeu-se que o som pode, inclusive, atrapalhar as acdes e
o poder de discernimento dos usuarios, conforme foi observado nos trés ambientes
visitados da plataforma, a exemplo do som de agua corrente que se mantinha
constante e com muito mais intensidade que todos os outros sons presentes, sem
haver um sentido especifico para que isto ocorresse. Ademais, o aspecto direcional
do uso do som também pode ser considerado um fator de interferéncia para uma boa
experiéncia, ja que nao € possivel guiar-se a partir da percep¢do sonora dentro da
plataforma.

Dito isso, observou-se que existem oportunidades de melhorias das suas
aplicacdes, tendo como objetivo promover um aumento no user experience dentro do
metaverso. Portanto, notou-se que este pode se beneficiar do som como uma forma
de reforcar a percepcéo do usuario acerca do nivel de realismo do ambiente virtual
em que ele esta inserido, valendo-se de elementos sonoros de alta fidelidade que
juntos constroem uma paisagem sonora virtual capaz de existir sem nenhuma
vinculacao ao ambiente real. Além disso, 0 som também pode ser utilizado para tornar
0 metaverso mais interativo, visando atuar como uma forma de resposta as acfes do
usuario dentro da plataforma. Conforme abordado por Liljedahl e Fagerlénn (2010),
as notificacbes sonoras sdo de extrema importancia para fornecer informacdes
variadas ao usuario. Dessa maneira, a interatividade do som também pode ser
utilizada a partir da propagacdo de diferentes mensagens sonoras dentro do
metaverso.

Este trabalho possibilitou o entendimento de que o som tem muito a contribuir

para a criacdo de experiéncias cada vez mais imersivas dentro do metaverso. A partir
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dos procedimentos metodoldgicos utilizados, foi possivel observar que os sons
possuem um papel basilar em nossa percepc¢ao sobre a realidade, sendo capazes de
influenciar nosso comportamento e sensa¢fes. Com isso, sua ma utilizacdo pode
transformar uma experiéncia boa em ruim, bem como para intensificar sentimentos
negativos. Do contrario, temos que a aplicacao correta do som € capaz de aumentar
a nocao de realismo de um ambiente virtual ao assemelhar-se com o que vivenciamos
no mundo real. Sendo assim, a sua contribuicdo baseia-se em fazer com que o
metaverso se concretize como uma alternativa a realidade, de forma a tornar-se um
universo a parte ao que vivemos.

Por fim, destacam-se as contribuicbes deste trabalho na perspectiva do autor.
Para isso, ressalta-se a posicionalidade do autor, enquanto, além de graduando em
Publicidade e Propaganda, estar envolvido em projetos musicais e de som, explicando
sua familiaridade ao relacionar-se com a tematica. No entanto, em se tratando de
metaverso, o interesse surgiu nos Ultimos anos. Disto isso, esta pesquisa elucidou a
compreensao sobre um tema que € relativamente novo e pouco debatido, visando
contribuir em discussfes futuras acerca do objeto de estudo. Em virtude de ser um
estudo que se aprofundou em uma lacuna tedrica, o maior desafio consistiu,
justamente, nas percepc¢oes dos conceitos de sound design em um universo tao novo
como o metaverso. Conclui-se, entdo, que com este trabalho foi possivel aprofundar-
se em dois assuntos que sempre despertaram-lhe muito interesse, possibilitando a
oportunidade de estudar a relacéo entre os dois tépicos: 0 som e o0 metaverso.

Como principal lacuna do presente estudo, destaca-se a utilizacdo de apenas
um metaverso, estando a pesquisa pautada na percepcao de somente uma realidade.
Estudos futuros poderiam se beneficiar do entendimento da experiéncia no metaverso
através do som utilizando outros metaversos como forma de observacdo e
comparacdo. Além disso, poderiam ser considerados metaversos que utilizam
dispositivos de realidade virtual, uma vez que estes possuem tecnologias mais
avancadas, que poderiam trazer uma outra percep¢ao do som.

Por fim, este trabalho de monografia tem uso potencial para a grande area de

Publicidade e Propaganda, e de areas afins, de inovagéo, tecnologia e som.
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