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Abstract. Introduction: Sound plays a central role in immersion, narrative,
and well-being, yet it is often conceived and evaluated in isolation in HCI.
Objective: This paper argues for treating sound with the same rigor as
other interaction elements, aligned with Grand Challenge 1 of GranDIHC
2025-2035. Methodology: We propose the development of approaches that
integrate design and evaluation, considering technical, emotional, sensory, and
cultural aspects in a systematic way. Expected Results: The adoption of such
approaches is expected to foster methodologies and practices that reposition
sound as a central and coordinated element in HCI.
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Resumo. Introducdo: O som desempenha papel central para imersdo,
narrativa e bem-estar, mas ainda é concebido e avaliado de forma isolada na
IHC. Objetivo: Este trabalho defende que o som seja tratado com o mesmo rigor
dado a outros elementos da interagdo, em consondncia com o Grande Desafio
1 do GranDIHC 2025-2035. Metodologia: Propde-se o desenvolvimento
de abordagens que integrem concep¢do e avaliagdo, contemplando aspectos
técnicos, emocionais, sensoriais e culturais de forma sistemdtica. Resultados
Esperados: Espera-se que tais abordagens fomentem metodologias e prdticas
que reposicionem o som como elemento central e coordenado na IHC.
Palavras-Chave Som, Design, Avaliacdo, Experiéncia do Usudrio (UX),
Acessibilidade.

1. Descricao do desafio

O II GranDIHC-BR (Grand Research Challenges in Human-Computer Interaction in
Brazil) [Pereira et al. 2024, realizado em 2024, reuniu a comunidade de IHC no pais
para definir uma agenda de pesquisa para a proxima década (2025-2035). Essa iniciativa,
conduzida de forma aberta e colaborativa, buscou identificar os problemas fundamentais
que orientam o avanco cientifico e social da drea, com impacto direto sobre inovagao,
bem-estar e sustentabilidade. O processo resultou em sete grandes desafios, que articulam
questdes tedricas, metodoldgicas, técnicas e sociais, a partir das especificidades do
cendrio brasileiro e de suas conexdes com transformacdes globais.

Entre eles, o Grande Desafio 1 — Novas Abordagens Teodricas e Metodoldgicas em
IHC (GC1) [da Silva Junior et al. 2024]] chama atenc¢a@o para a necessidade de renovar os
fundamentos da drea. Ele propde revisitar paradigmas consolidados e abrir espaco para
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perspectivas alternativas, além de didlogos interdisciplinares com psicologia, sociologia,
antropologia e estudos de ciéncia, tecnologia e sociedade. O objetivo € ampliar o
escopo da THC para além da visao funcionalista ou cognitivista, reconhecendo o humano
como ser corporeo, relacional e situado no mundo. Isso implica desenvolver métodos e
métricas capazes de contemplar valores humanos, bem-estar e experiéncias distribuidas
em cenarios mediados por tecnologias emergentes.

2. Relatos e analises sobre o que foi realizado em 2024-2025

O som constitui um elemento decisivo na configuracdo das experiéncias interativas, ainda
que sua importancia muitas vezes seja subestimada. Em diferentes contextos, ele cumpre
fungdes que vao além do complemento estético: em jogos digitais, garante a imersao,
o engajamento e a coeréncia narrativa [Nunes e Darin 2024]; em ambientes educacionais
[Lietal. 2022, Zhan 2023]], de sadde [Luo et al. 2021} Ferguson et al. 2023]] ou imersivos
[Bem 2023], contribui para a comunicacao, a motivacao e até para a reducao do estresse.
Apesar de sua presenga constante, o dudio frequentemente € tratado como acessorio em
relacdo ao visual ou a mecanica da interacdo, raramente sendo considerado a partir de
abordagens proprias e integradas. Essa lacuna se relaciona diretamente ao GC1, que
enfatiza a necessidade de expandir paradigmas e de desenvolver métodos capazes de
contemplar dimensdes mais amplas da experiéncia humana.

No biénio 2024-2025, ndo se observaram acdes comunitdrias robustas que
tomassem o som como elemento central. Essa auséncia explicita a caréncia de
metodologias especificas para o estudo e a avaliagdo do dudio, bem como a falta
de critérios padronizados que captem suas nuances emocionais € contextuais. Ainda
assim, algumas contribuicdes pontuais revelam a vitalidade do tema. O processo
Thunder [Nunes et al. 2024], por exemplo, propde um caminho metodoldégico orientado a
comunicacao emocional em visualizagdes musicais. Ao integrar o som desde a concep¢ao
até a avaliacdo da experiéncia, o Thunder ilustra como novas préticas podem alinhar-se
as demandas do GCl1, ao articular dimensOes técnicas, criativas e avaliativas em torno
do dudio. Mesmo sem ter surgido como resposta formal ao desafio, o processo aponta
para um reposicionamento metodolégico que coloca o som como coautor da interacdo,
expandindo os horizontes da drea para além da centralidade do visual e das métricas
tradicionais.

3. Reflexoes criticas sobre as direcoes apontadas nos desafios

O periodo recente revela um quadro ambiguo: por um lado, a falta de iniciativas
coletivas estruturadas voltadas ao dudio; por outro, o surgimento de esforcos pioneiros
que demonstram seu potencial de transformagdo. O som, portanto, torna-se um exemplo
da pertinéncia do GC1: é um componente onipresente na vida digital contemporanea, mas
ainda insuficientemente contemplado pela pesquisa em IHC. Reconhecer essa disparidade
¢ essencial para orientar futuros avangos, reposicionando o dudio ndo apenas como
suporte, mas como coautor da experiéncia interativa.

Esse contraste entre auséncia de priticas comunitdrias e iniciativas isoladas aponta
para a necessidade de alinhar melhor as agendas de pesquisa da drea. Se por um lado
ja existem evidéncias de que o som pode enriquecer experiéncias interativas de forma
significativa, por outro ainda falta consolidar metodologias, métricas e processos que
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deem conta dessa complexidade. Nesse sentido, o desafio ndo € apenas incorporar o dudio,
mas também construir consensos metodolégicos que tornem sua avaliagdo replicavel e
comparavel.

4. Lacunas, oportunidades e parcerias

A negligéncia do som na IHC se manifesta na auséncia de metodologias e métodos
mais especificos e na caréncia de critérios padronizados que permitam avalid-lo de
forma contextualizada, mesmo em cendrios onde sua funcdo é determinante. Revisdes
como as de [[Csapo e Wersény1 2013|] mostram que, mesmo em sistemas auditivos para
pessoas com deficiéncia visual — nos quais o som € funcionalmente indispensdvel —, ele
tende a ser tratado como recurso suplementar. Em jogos digitais [Nunes e Darin 2024,
prevalece uma abordagem simplista, limitando-se a verificar a presenga ou auséncia de
audio e ignorando dimensdes como coeréncia emocional com a narrativa, espacializa¢do
ou adaptacdo dindmica. Essa superficialidade compromete a qualidade da experiéncia e
reduz o potencial do dudio como mediador de respostas emocionais e contextos imersivos.
O problema € agravado pelo uso de instrumentos genéricos, oriundos de contextos visuais,
que falham em capturar nuances sonoras e seus efeitos subjetivos [Nunes e Darin 2024].
Estudos controlados, como o de [Nam 2013]], reforcam essa limitacdo ao comparar a
compreensdo de mensagens verbais, earcons e icones auditivos, evidenciando que a
eficicia do som ndo pode ser plenamente compreendida quando analisado isoladamente,
fora de sua integracdo multimodal.

Esse cendrio, embora revele lacunas, abre também oportunidades para a
consolidacio de parcerias interdisciplinares. Areas como mdisica computacional,
psicologia da musica, design sonoro, satde digital, jogos e artes multimidia oferecem
campos férteis de colaboracdo. Iniciativas como o Sonic Interaction Design
[Rocchesso et al. 2008, |Altavilla 2018]] e o processo Thunder [Nunes et al. 2024]] ja
apontam caminhos possiveis ao integrar o som de forma intencional.

5. Caminhos, Estratégias e Articulacoes Para os Proximos Anos

No dmbito metodoldgico, € fundamental investir na criacdo de metodologias e métricas
especificas para o som em IHC. Protocolos herdados do campo visual ndo dio conta
de aspectos proprios do dudio, como significado cultural e coeréncia emocional.
Os préoximos anos exigem o desenvolvimento de instrumentos que articulem tanto
dimensdes estruturais quanto subjetivas, permitindo uma avaliagdao mais contextualizada
e integrada. Estratégias de pesquisa podem combinar abordagens qualitativas e
quantitativas, articulando estudos experimentais com métodos interpretativos e técnicas
fisioldgicas capazes de captar efeitos emocionais sutis do som. Iniciativas ja existentes
oferecem pistas sobre esse reposicionamento: o Sonic Interaction Design (SID)
[Rocchesso et al. 2008] investiga 0 som como canal primério de informagdo, emog¢ao
e mediacdo de acdes, enquanto [Altavilla 2018] mostra como soundscapes projetadas
intencionalmente podem evocar lembrancas, intensificar a imersdo ou gerar sensagdes
de seguranca e conforto.

No campo pratico, experiéncias como o processo Thunder [Nunes et al. 2024
exemplificam como o dudio pode ser integrado desde a concepgao até a avaliagdo de forma
metodoldgica e criativa, valorizando a comunicacdo emocional e posicionando o som
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como coautor da experiéncia interativa. Expandir propostas dessa natureza para dominios
como jogos digitais, educacdo, satide, museus interativos e tecnologias imersivas
abre caminho para préticas mais inclusivas, culturalmente sensiveis e emocionalmente
significativas.  Esses contextos também oferecem oportunidades de validacdo das
metodologias propostas, refor¢cando a integragc@o entre pesquisa e pratica.

Por fim, no plano comunitdrio, € estratégico criar espagos especificos para
consolidar esse debate na IHC. Grupos tematicos, workshops e trilhas em conferéncias
podem fomentar uma agenda de pesquisa mais robusta sobre dudio, estimulando
colaboracdes interdisciplinares com dreas como musica computacional, psicologia
da musica, artes sonoras e saude digital. Tais articulacdes sdo fundamentais para
acumular conhecimento, difundir boas praticas e garantir que a centralidade do som seja
consolidada como parte do avanco coletivo da drea em consonancia com o GC1.

6. Contribuicoes e reflexdes para o avanco da area

Tratar o som como dimensdo central da IHC ndo significa apenas preencher lacunas
metodoldgicas, mas repensar a propria forma como concebemos experiéncia interativa. O
audio ndo é mero acessorio. Ele estrutura ritmos, orienta a aten¢do, media emocoes € cria
atmosferas que moldam nossa relacdo com a tecnologia. Reconhecer isso € reconhecer
que a interacdo € também corporal, afetiva e culturalmente situada — e que reduzir a
experiéncia ao visual ou ao funcional empobrece o alcance da drea.

Nesse sentido, o dudio pode servir como lente critica para questionar prioridades
e abrir caminhos. FEle nos for¢a a lidar com ambiguidades, subjetividades e sentidos
multiplos, lembrando que interacdo ndo € apenas eficiéncia e tarefa, mas também
narrativa, pertencimento e bem-estar. Fortalecer essa abordagem significa abrir espaco
para metodologias mais sensiveis e inclusivas, capazes de integrar valores humanos e
diversidade cultural de forma consistente.

Resta, entdo, a comunidade refletir:

* Como suas praticas e pesquisas mudariam se o som fosse tratado com o mesmo
rigor e relevancia que outros aspectos da experiéncia interativa?

* Que novas formas de pensar a interacdo poderiam emergir ao reconhecer o som
como elemento estruturante da experiéncia?

7. Aspectos éticos envolvidos

Este trabalho tem cardter propositivo e, portanto, ndo envolveu a realizacdo de estudos
com participantes humanos. Ainda assim, ao tratar do som como elemento central
da interacdo, € importante considerar implicagdes éticas que se tornam relevantes em
pesquisas futuras e em aplicacOes praticas.

Em ambientes interativos, o design sonoro exige postura ética cuidadosa: ¢é
preciso prevenir manipulacio indevida, evitar sobrecarga sensorial e promover inclusdao
[Finnigan 2024]]. Isso envolve oferecer controles claros de volume, intensidade e
ativacdo do dudio, além de alternativas acessiveis para pessoas com deficiéncia auditiva
ou hipersensibilidade sonora. Essas praticas dialogam com os principios do Positive
Computing [Calvo e Peters 2014], que propde projetar tecnologias orientadas ao bem-
estar psicologico dos usudrios, e ndo apenas a eficiéncia ou ao desempenho funcional.
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Além disso, quando pesquisas ou sistemas fazem uso de gravacdes de voz ou
outros dados sonoros, estes podem ser classificados como dados sensiveis segundo a Lei
Geral de Protecao de Dados Pessoais (LGPD) [BRASIL 2018]. Isso exige cuidados como
anonimizacdo, armazenamento seguro e uso restrito as finalidades informadas. Assim,
ainda que este artigo ndo envolva diretamente seres humanos, a reflexdo ética sobre o
papel do dudio é fundamental para orientar tanto a pesquisa futura quanto a pratica de
design, garantindo responsabilidade, dignidade e respeito a privacidade dos usudrios.
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