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Abstract. Electronic games are technological products of cultural media pro-
duction with a social contribution to promote an alternative reality that emulates
different roles for the participants. This experience makes possible the inherent
interpersonal imagination, among many more specific ones, through visual qua-
lity, cultural identity, tools, strategic effects, and sound quality. The soundtrack
is moving from being a background function or reflections of participants’ acti-
ons to relevant and important performances during the perception of the game.
This work presents a contextualized version of the game Chrome T-Rex with
regional characters that in the end generates a particular song for each parti-
cipant. There is a pre-selected background music, and with each manipulation
of the main character, appearance of the other characters and or events in the
scenario, a sequence of sounds is activated representing musical instruments or
synthesized effects of the selected musical genre. However, to create interesting
music it is necessary to synchronize the game actions with the musical rhythm.
In this way, this game presents the entertainment contributions and the initiation
music from actions during the game. For tests, the popular genre of tecnobrega
was used.
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Resumo. Os jogos eletrônicos são produtos tecnológicos de produção cultural
midiática com contribuição social de promover uma realidade alternativa que virtua-
liza diferentes papéis para os participantes. Essa experiência possibilita a imaginação
interpessoal inerente, dentre tantos mais especı́ficos, pelo enredo, qualidade visual,
identidade cultural, utensı́lios, efeitos estratégicos e qualidade sonora. A trilha so-
nora está deixando de ser função de fundo ou reflexos de ações de participantes para
atuações pertinentes e importantes durante a percepção do jogo. Este trabalho apre-
senta uma versão contextualizada do jogo Chrome T-Rex com personagens regionais
que ao final gera uma música particular baseada na jogabilidade de cada participante.
Há uma música de fundo, pré-selecionada, e para cada movimentação do personagem
principal, demais personagens ou ainda eventos do cenário, uma sequência de sons é
ativada representando instrumentos musicais ou efeitos sintetizados do gênero musical
selecionado. No entanto, para criar uma música interessante é necessário sincroni-
zar as ações de jogabilidade com o ritmo musical. Dessa forma, este jogo apresenta
contribuições de entretenimento e iniciação a musicalização a partir de ações durante
o jogo. Para testes, utilizou-se o gênero popular de tecnobrega.
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1. Introdução
Ao longo dos anos, percebe-se a evolução dos jogos eletrônicos abrangendo pessoas de diferentes
idades, gostos e gêneros. Com o crescimento considerável de mercado, expandiu-se a produção
com relação a diversos pontos de desenvolvimento dos jogo eletrônicos, como o aumento do rea-
lismo dos sons utilizados para projetar o cenário de criação.

Os jogos eletrônicos são produtos tecnológicos de produção cultural midiática com
contribuição social para promover, de maneira semelhante aos demais jogos, uma realidade al-
ternativa que potencializa diferentes papéis para os participantes [Bektic et al. 2020]. Dessa
forma, essa experiência simulada de outras realidades virtualizadas com a possı́vel abstração da
imaginação interpessoal de cada participante é inerente de vários parâmetros, dentre os mais es-
pecı́ficos: o enredo, a qualidade visual, a identidade cultural, utensı́lios de jogabilidade, efeitos
estratégicos e qualidade sonora [Wendorf 2022, Koscelnı́ková et al. 2021].

Os jogos eletrônicos sem a presença de caracterı́sticas sonoras, haveria carência de
imersão por sensibilidade, inviabilizando outras áreas sensı́veis como a localização corporal
do cenário [Urbanek and Güldenpfennig 2019]. Dessa forma, a trilha sonora vem ganhando
atenção, reconhecimento e investimento, deixando de ser função de fundo e reflexos de ações
de participantes, para atuações pertinentes e importantes durante a percepção do jogo. Por
exemplo, as trilhas sonoras de alguns jogos estão disponı́veis em plataformas de lojas digitais
[Zdanowicz and Bambrick 2019].

O jogo Chrome T-Rex [Jung et al. 2014] tem sido bastante estudado pela comunidade
acadêmica por abordagens distintas. Desde estudos na criação de base de dados para pro-
cessamento de imagens, aprendizado de máquina, gamificações e melhorias de jogabilidades
[Bajpai and He 2020, Elmurodov et al. 2021].

Este trabalho apresenta uma versão contextualizada do jogo Chrome T-Rex com perso-
nagens regionais além da trilha sonora única para cada partida. Há uma música de fundo, pré-
selecionada, e a cada manipulação do personagem principal, dos adversários ou eventos, uma
sequência de sons é ativada representando instrumentos musicais ou efeitos musicais pertinentes
ao gênero musical selecionado. Ao final da partida, é gerado a trilha sonora particular do parti-
cipante. Para testes, utilizou-se o gênero popular tecnobrega. Dessa forma, este jogo apresenta
as contribuições de entretenimento e quanto de iniciação a musicalização a partir de ações que
necessitem de sincronismo musical durante o jogo.

O artigo está organizado da seguinte forma. Na próxima seção será apresentado os traba-
lhos relacionados sobre o tópico de trilhas sonoras e sua importância para os jogos. Logo a seguir,
a seção 3 apresenta-se a estrutura da construção da versão contextualizada do jogo Chrome T-Rex.
E por fim, o artigo termina com a seção 4 com as respectivas conclusões e possı́veis trabalhos
futuros.

2. Trabalhos relacionados
O trabalho de [Boury and Mustaro 2017] apresenta um resumo sobre jogos premiados no perı́odo
de 2003 a 2009. Os jogos comentados foram premiados por várias entidades respeitáveis como:
Video Game Awards, BAFTA, Game Critics Awards e Golden Joystick Awards. Os autores infor-
mam que a partir da evolução e consciência sonora, permitiu-se que jogos tivessem melhorias de
jogabilidade e imersão controlada.

O autor [Farkaš 2018] reflete em seu trabalho a adaptação de sons binaurais em jogos
digitais. Realizou testes auditivos em jogos popularmente conhecidos considerando a adaptação
de sons binaurais para questionamentos de fidelidade acústica e sonora dependente do contexto



imersivo ou interativo, na qual as ações ou movimentações dos participantes podem permitir novas
formas de jogabilidade.

O trabalho de [Böttcher et al. 2013] realizou a análise de diferentes abordagens do uso
do áudio em jogos digitais. A principal preocupação dos autores foi de investigar os participan-
tes na percepção detalhada entre áudios procedural interativos e áudios pré-gravados; o uso de
áudios procedural afeta o ambiente de locomoção motora e percepção de controle. Realizaram
três experimentos: jogos de skiing e sword-fight controlados por Nitendo Wii e Nitendo Wii Re-
mote, respectivamente, com as versões de sons gravados e procedurais; e o terceiro experimento
foi destinado para assitir vı́deos de jogos digitais. Todo o processo de construção de áudios pro-
cedurais para os experimentos foram abordados por modelos de sı́ntese sonora. Os resultados dos
experimentos resumem que os participantes, em maioria, não noticiam a diferença de abordagem
sonora para jogos e vı́deos com grande envolvimento. Dialogam ainda que, não é possı́vel afirmar
a representatividade de áudios procedurais para compor mudanças consistentes na atuação motora
nos jogos.

O Musicraft é um jogo ou ferramenta de edição ou áudios formatados [Kirke 2018]. O
Musicraft é baseado no Minecraft com dois modos de ações: sobrevivência e criatividade. No
modo de sobrevivência, o participante trilha por novas experiências adversas em novos contextos
de construções de estruturas e proteção contra adversários. No modo de criatividade, os partici-
pantes contribuem para o cenário do jogo compartilhando serviços para uma determinada comuni-
dade. Dessa forma, o Musicraft tem o modo de aprendizado musical e evitar anomalias (monstros)
musicais. No modo de criatividade, os participantes criam músicas por qualquer habilidade adi-
quirida para faixas ou músicas recursivas. As notações musicais são os blocos de construção com
diferentes timbres e tonalidades para 100 bpm em tempo 4 por 4.

Na tentativa de explorar quais vantagens na qualificação de áudio em jogos digitais, os au-
tores [Rogers and Weber 2019] investigaram o quanto que músicas de fundo são importantes para
jogadores considerando hábitos e motivações. Realizaram um questionário qualitativo com 700
voluntários sobre o total de 42 jogos contendo perguntas sobre a escolha do participante desligar o
áudio durante um jogo: preferência musical, repetição sonora, mı́dias simultâneas, considerações
sociais, desconforto pessoal, contexto dependente da música, música como distração, preferência
por silêncio, preferência por diferente atmosfera, caracterı́stica de harware, dependência de gênero
ou jogo; maior importância para outros sons; nenhum ambiente com atmosfera, não gosta da sono-
ridade, preferência de gênero musical e deficiência auditiva. Os resultados obtidos discutem uma
relação que o áudio tem grande importância e preferência pela sonoridade, repetição e mı́dias si-
multâneas em jogos digitais. Além disso, identificaram a evidência de jogadores que não escutam
áudio em favor de uso por mı́dia externa.

O dialogo dos trabalhos relacionados citados acima, informam que o entusiasmo ou a
afinidade pelo jogo pode representar menor imersão sensı́vel, necessitando continuar ativamente
no jogo com a contribuição de diferentes formas de produção sonora. Dessa forma, este trabalho
apresenta um jogo contextualizado do Chrome T-Rex na qual cada participante obterá uma música
única durante a sua participação com base em suas movimentações e ações de adversários.

3. Chrome T-Rex versão contextualizada

O Chrome T-Rex é um jogo do estilo corrida interminável que deve esquivar-se a todo momento de
obstáculos que atrapalham sua caminhada [Jung et al. 2014]. Com base na classificação indicativa,
este jogo é indicado para faixas etárias superiores a 3 anos. Este trabalho apresenta uma versão
do jogo T-Rex considerando inimigos regionalizados e ainda funções extras para o personagem
principal.



O jogo foi desenvolvido a partir da linguagem Python com a biblioteca Pygame1 e FFm-
peg2. Atualmente, o jogo está em fase de testes disponibilizado para os sistemas operacionais
Linux e Windows. O participante pode utilizar o teclado operacional ou controle joystick. Este
jogo foi implementado durante a disciplina de Computação gráfica na UNIFAP com o intuito de
motivar os alunos na prática de construção de jogos e impulsionar a criatividade de desenvolvi-
mento de jogos.

A subseção 3.1 apresenta os detalhes e caracterı́sticas do cenário e personagens. Na
subseção , comenta-se a escolha musical e ações dos personagens para a construção da música.

3.1. Cenário e personagens

Baseado no jogo original, o T-Rex sempre fica em movimentação estática enquanto o cenário é
atualizado com o aparecimento de adversários e informações de jogo. O T-Rex possui as ações
de andar para frente e para atrás, abaixar, pular e disparar uma bola de fogo. As bolas de fogo
que partem em direção aos adversários seja andando, abaixando-se ou pulando tem quantidade
limitada, mas após alguns ciclos de tempo jogado, são recarregadas. Para dar força ao disparo
da bola de fogo do T-Rex, a bola de fogo cresce de tamanho conforme caminha para o centro do
cenário e, quando chega ao final tende a diminuir de tamanho.

A figura 1(a) apresenta a cena de introdução ao jogo com o aparecimento de personagens
adversários. A figura 1(b) apresenta uma ilustração momentânea de ação do jogo. No canto
superior esquerdo da janela, há a pontuação atual (27 pontos) e o máximo alcançado em uma
partida (1374 pontos); o objeto disparado pelo helicóptero; o corvo, bêbado e uma árvore silvestre.

O cenário apresenta nuvens distintas que ao longo do jogo surpreendem com chuvas,
interferindo em ações do participante e adversários. Há cinco adversários: o corvo, pássaro comum
que vive em cidades; o bêbado, indivı́duo que de algum modo utiliza de vias públicas com suas
caracterı́sticas particulares com relação ao modo de andar; cactos e árvores de matas silvestres; o
helicóptero que dispara objetos em direção ao T-Rex.

Os adversários realizam movimentações em direção contrária ao T-Rex variando a velo-
cidade de movimentação e modo de locomoção. O corvo voa em direção retilı́nea e constante em
posições verticais: central, abaixo ou acima da altura do T-Rex. O bêbado caminha em direção
ao T-Rex variando de velocidade e direção, com movimentações na cabeça e parte do corpo. O
helicóptero sobrevoa o cenário com ou sem chuva e dispara balas na direção atual do T-Rex.

Similar ao jogo original, a pontuação é baseada no tempo de movimentação do T-Rex.
O nı́vel de dificuldade também é semelhante ao jogo original, ou seja, após ciclos de pontuação,
aumenta-se a velocidade de movimentação dos personagens. No inı́cio do jogo, surge um ad-
versário de cada vez e conforme o nı́vel de dificuldade é ampliado, os adversários podem aparecer
quase que simultanemante e com maior velocidade de locomoção. Porém, limitou-se o surgimento
dos adversários para que o jogo tivesse um nı́vel aceitável de visualização e jogabilidade.

Com relação às animações, todas foram feitas a partir de sequência de imagens em formato
png criadas e editadas a partir da ferramenta GIMP3. Para cada personagem ou ação, há quantidade
de imagens diferentes. A tabela 1 e a figura 2 resumem a relação de imagens utilizadas por cada
personagem. E por fim, o efeito visual de chuva foi construı́do a partir de primitivas em modelo
de linhas que no decorrer do jogo há modificações de velocidade de locomoção e posicionamento
e ainda cores que indicam a intensidade do ı́ndice pluviométrico.

1Pygame: https://www.pygame.org/docs/
2FFmpeg: https://ffmpeg.org/
3Programa de manipulação de imagem do GNU: https://www.gimp.org/



(a) Cena de introdução do jogo

(b) Cena de ação do jogo com adversários em perseguição

Figura 1. Cenas da versão do jogo Chrome T-Rex

Figura 2. Imagens de cada personagem



Tabela 1. Quantidade de imagens utilizadas por cada personagem
Objeto Número de imagens

T-Rex caminhando 02
T-Rex pulando 01
T-Rex abaixando 02
T-Rex fim de jogo 01
T-Rex e arma de fogo 04
Pássaro 05
Bêbado 04
Cacto 01
Árvore silvestre 01
Informativo sobre bolas de fogo 03
Nuvem 02
Terreno 01

3.2. Música contextualizada
O áudio em jogos é um processo não-linear desenvolvido para aceitar qualquer atuação de
um ou mais participantes. Dependendo do contexto, diálogo, valor histórico e social a
não-linearidade de áudio reforça a percepção e imersão em um ambiente de jogo digital
[Guerraz and Lemordant 2017]. Neste jogo, para que o participante gere uma música audı́vel é
necessário que o mesmo tenha precisão de movimentos para continuar jogando e ainda acionar
efeitos musicais sı́ncronos com a música de fundo.

A geração de sons no jogo contextualizado Chrome T-Rex é realizada a partir do surgi-
mento de personagens e suas ações visı́veis ao cenário principal, ativando um tom, um efeito, ou
um instrumento musical. Logo que o personagem ou ação desaparecem do cenário, a sonoridade
também cessará. No entanto, a jogabilidade é dúbia e complexa, pois o participante tem a desejo
de criar uma música rı́tmica interessante e que é dependente de seu respectivo estilo de jogo, assim
como, deve controlar a manipulação do personagem principal para continuar ativamente no jogo.

A biblioteca Pygame não possui modelos sincronismos para ativar arquivos de áudio ou
MIDI para um tempo musical, ou seja, ficaria muito improvável e complexo sincronizar diver-
sos áudios ativados em momentos muitos próximos para gerar uma música rı́tmica. Dessa forma,
criou-se um modelo de controle temporal musical para permitir que os atos dos personagens não
exigisse de fator rigoroso de sincronismo. Este modelo não é um modelo perfeito, assim, o parti-
cipante tem que aprimorar a jogabilidade com o objetivo maximizar o sincronismo sonoro rı́tmico
e com a jogabilidade.

Ao iniciar o jogo, é ativado o modelo de controle temporal musical e a música de fundo,
conforme a seleção inicial. Para cada ação do participante, seja pular, abaixar, disparar bola de
fogo ou ainda o aparecimento de adversários, há um efeito padronizado. Cada um desses efeitos
são, na medida do possı́vel sincronizados musicalmente a partir do modelo de controle tempo-
ral. Quando um participante não consegue sincronizar atos musicais é um indicativo que há a
necessidade de melhorias de percepção musical.

Para testes, criou-se uma música original a partir da ferramenta de edição e mixagem
LMMS4. Utilizou-se o gênero musical popular tecnobrega por tratar-se de um ritmo totalmente
digital facilitando o processo de edição e ainda na aquisição de efeitos e instrumentos digitais

4Linux MultiMedia Studio: https://lmms.io/lsp/



para a construção da música. Além disso, este ritmo apresenta diversos fatores sacárticos que
facilitam a motivação do partipante com relação à jogabilidade. Esta música foi construı́da para
a proposta do jogo, considerando a envoltória de diversas ações e efeitos musicais executados a
qualquer momento e ainda que se obtenha qualidade interessante às demais músicas do gênero
musical selecionado. A versão atual do jogo pode ser testada a partir do link5 e versão da música
completa em gênero musical tecnobrega6.

4. Conclusões e trabalhos futuros
Este trabalho apresentou uma proposta alternativa do jogo Google Chrome T-Rex considerando a
propriedade de imersão sonora e iniciação musical. Este jogo tem como motivação analisar e com-
preender a importância e o cuidado de atos de jogabilidade com trilhas sonoras. Para trabalhos
futuros, pretende-se adicionar outros gêneros musicais populares e adversários ao jogo promo-
vendo a possibilidade de incrementar jogabilidades e variações musicais. Além disso, pretende-se
realizar avaliações do jogo para analisar-se qualitativamente a relação com a jogabilidade e in-
fluência musical. Este jogo é indicado para todas as idades com a possibilidade de aplicabilidade
em diferentes cenários regionais ou locais.
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