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RESUMO

Os jogos de interpretacdo de papéis, em inglés, role-playing games (RPG), constituem um importante
género de atividades voltadas para o entretenimento. Criado na década de 70, o RPG permite ao jogador
adentrar histérias e fantasias, através de uma interacdo narrativa entre um grupo de jogadores. Neste
cenario, um dos jogadores assume o titulo de "mestre" e, por conseguinte, recebe a responsabilidade de
narrar as historias, os cendrios e os acontecimentos que irdo ocorrer durante o jogo. Para que os demais
jogadores possam vivenciar uma melhor experiéncia de imersdo ao jogar uma partida de RPG, os mestres
utilizam-se diversos recursos como ilustragdes, miniaturas ¢ tabuleiros. Este trabalho visa o
desenvolvimento de uma ferramenta computacional que contribua para tal, através da utilizacdo de
recursos sonoros dindmicos. Além de trilhas musicais autorais, a ferramenta também conta com a
utilizagdo de paisagens sonoras para ambientar diversos cendrios encontrados durante o jogo.
Palavras-chave: Jogo de Interpretacdo de Papéis; Design Sonoro; Computagdo Musical; Jogos.

ABSTRACT

Role-playing games (RPG), constitute an important genre of entertainment activities. Created in the 70s,
RPG allows players to experience stories and fantasies through narrative interactions between a group of
players. In this scenario, one of the players assumes the title of "master" and, therefore, is responsible for
narrating the stories, scenarios, and events that will occur during the match. To provide players a better
immersion experience when playing an RPG, masters use various resources such as illustrations,
miniatures and boards. This work aims to develop a computational tool that contributes to this, through
the use of dynamic sound resources. In addition to original music tracks, the tool also uses soundscapes
to create the ambiance for various scenarios encountered during the game.

Keywords: Role-Playing Game, Sound Design; Computer Music;, Games.

INTRODUCAO

O RPQG, sigla para o termo role-playing game (em portugués, jogo de interpretacdo de
papéis), ¢ um formato de jogo de bastante destaque dentro da industria do entretenimento. Criado
durante a década de 70, tal modelo teve seu inicio com o advento da famosa franquia Dungeons
& Dragons (SALES, s.d.). Os RPG permitem aos jogadores vivenciarem aventuras em universos

fantasiosos através de uma experiéncia narrativa onde a imaginagdo e a criatividade sdo os



limites para as acdes dos personagens.

Neste formato de jogo, um dos jogadores assume o papel de narrador, comumente
denominado como o “mestre” da aventura. O jogador que assume tal fung¢do passa a ser
responsavel por criar e descrever aos demais jogadores todos os aspectos da aventura, como: 0s
cenarios, os ambientes, os personagens ndo jogaveis (em inglés: non-playable character, NPC),
as agOes destes NPC, dentre outros. Os demais jogadores, por sua vez, sdo imbuidos da
responsabilidade de criar personagens que serdo introduzidos neste universo desenhado pelo
mestre.

Devido a sua eficacia em estimular o raciocinio e entreter as pessoas que o jogam, o RPG
¢ amplamente utilizado em diversos contextos além do entretenimento. Algumas outras formas
de aplica¢do do RPG na sociedade sdo sua utilizagio como ferramenta pedagégica (PESSOA,
2020) e a sua utilizagdo em tratamentos de transtornos ¢ doencgas (VIEIRA, 2020).

Para que a imersdo e a ordem dentro do jogo sejam asseguradas, uma série de elementos e
de ferramentas podem ser utilizados pelos jogadores. Alguns exemplos de elementos que visam a
organizagdo das acgdes sdo: livros de regras, que descrevem as possibilidades de agdo e
personalizacdo dos jogadores; conjuntos de dados de diversos formatos, utilizados para calcular
estatisticamente o sucesso das agdes de cada personagem; fichas de personagens, que auxiliam o
jogador a caracterizar o personagem, bem como a organizar seus recursos disponiveis no jogo.

Na tentativa de auxiliar na experiéncia imersiva dos jogadores sdo utilizados outros
recursos, como: ilustragdes, mapas, miniaturas, tabuleiros e ferramentas sonoras. A utiliza¢ao de
todos os recursos supracitados ndo ¢ obrigatdria para o desenvolvimento do jogo, e se constituem
como ferramentas para auxilid-lo. Este trabalho busca apresentar e discutir a criagdo de uma
ferramenta que utiliza recursos sonoros como audios, trilhas e paisagens sonoras, visando
auxiliar no processo imersivo de jogadores em uma partida de RPG. Ao longo do artigo, sera
apresentado o modo como foi pensada a organizagdo da ferramenta e, por conseguinte, serao

discutidas as vantagens e as desvantagens provenientes de tal implementagao.
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DANDO FORMA A IMAGINACAO

RPG ¢, entre outras coisas, uma maneira interativa de se contar uma historia. Esta historia
existe de maneira compartilhada dentro da mente dos jogadores. E interessante pensar que, como
a Unica referéncia que existe a principio € a narrativa, cada jogador possuird sua propria
interpretacdao do universo ficticio. Se o mestre descreve um personagem, cada um dos jogadores
cria em sua mente uma imagem unica do mesmo.

Quando utilizamos recursos audiovisuais para representar elementos da narrativa,
estamos dando forma fixa a estas impressdes. Se o mestre resolve desenhar o personagem para o
seus jogadores, caracteristicas que ficariam livres para a imaginagdo completar a partir da
descri¢do oral passam a ter uma referéncia especifica. Todos os jogadores passam a ter uma visao
muito proxima de como tal personagem se parece.

Esta limitacdo pode ser o objetivo. Para que o jogo flua de maneira adequada é necessario
que mestre e jogadores compartilhem a mesma visdo sobre o mundo onde seus personagens
estdo inseridos. Se a percep¢do de dois jogadores sobre um cendrio diferem muito, pode haver
problemas na narrativa. Eles podem discordar, por exemplo, se a floresta onde os personagens se
encontram em dado momento da aventura possui um rio ou ndo. Quem toma a decisdo final
sobre isto ¢ o mestre, mas fazer um mapa desta floresta ¢ uma maneira de evitar esta
ambiguidade. Da mesma forma, os sons do cenario servem de referéncia aos jogadores para se
ambientar e reconhecer a presenca de certos elementos. Objetos, personagens € monstros podem
possuir sons caracteristicos que sinalizem sua presenga, como os barulhos dos cascos de um
centauro ou o ranger da armadura de um cavaleiro. Utilizar efeitos sonoros para representar
acdes e eventos da peso e propor¢do a eles. Os jogadores podem deduzir o estrago feito pela
explosao de uma bomba a partir do barulho que ela fez.

Discutir como recursos sonoros sdo utilizados como representagdes de espagos ficticios
nos leva a entender como estes recursos devem estar organizados. Uma aventura de RPG ira
ocorrer dentro de diferentes cendrios definidos pelo mestre. Cada um destes cenarios possuem

suas proprias paisagens sonoras, além de conjuntos de sons especificos que dependem dos



acontecimentos na narrativa e de elementos inseridos neles. Estes cenarios estdo distribuidos

dentro de um espago que forma o mundo de jogo e estdo conectados de alguma forma. Entdo, faz
sentido pensar na transi¢do entre cendrios dentro da camada sonora.

Musicas e efeitos sonoros também tem o potencial de afetar o lado emocional dos
jogadores. Um ambiente de guerra com uma alta densidade de barulhos e uma trilha sonora
empolgante ao fundo deixara todos os jogadores agitados como se estivessem no meio da
batalha. Por outro lado, uma melodia suave seguida do som de uma brisa leve e passaros
cantando podem compor a ambientacdo de uma cena mais tranquila. Desta forma, um mestre

habilidoso terd uma poderosa ferramenta para influenciar a experiéncia dos jogadores.

IMERSAO E DESIGN SONORO

Definimos o nosso objetivo como aumentar a imersividade durante sessdes de RPG a
partir da utilizagdo de recursos sonoros. Aumentar a imersividade ¢ algo desejavel devido a
natureza da interacdo no RPG. Como jogo interpretativo, ele busca prover aos jogadores a
experiéncia de se inserir em um mundo fantastico a partir de seu personagem. Uma maneira de
descrever a imersdo ¢ “a sensacdo de estar rodeado por uma realidade completamente diferente”
(MURRAY, 1997). A natureza da imersividade em jogos esta ligada ao modo como ocorre o ato
de jogar, assim como as caracteristicas da interacdo. Ermi e Mayrd (2011) discutem imersao
quanto elemento da experiéncia de jogabilidade em jogos eletronicos e apresentam um modelo
baseado em trés dimensdes de imersividade: sensorial, imaginativa e baseada em desafios.
Recursos audiovisuais contribuem para a imersividade sensorial. No caso do RPG, a
imersividade que mais se destaca ¢ a imaginativa, relacionada a narrativa, mundo e personagens.
O RPG também oferece objetivos e desafios a serem superados que criam uma relagdo entre
tensdo e recompensa que estimula o engajamento dos participantes.

Todas as dimensdes estdo interconectadas. A maneira como se definem as interagdes a
partir do livro de regras ¢ influenciada pela camada imaginativa. Sistemas de RPG costumam

diferir de acordo com o contexto do jogo. Eles podem ser mais complexos se os jogadores



desejam maior realismo e conter regras especificas para certas agdes. Em um cenario de

exploragdo espacial, por exemplo, jogadores podem utilizar regras complexas para pilotagem e
batalha de naves. Da mesma maneira, a composicdo da camada sonora ¢ influenciada e tem
impacto sobre a parte imaginativa.

A composicdo da camada sonora envolve o processo chamado design sonoro. O design
sonoro ¢ uma fun¢do muito associada a capacidade de criar, gravar e editar sons proporcionada
pela tecnologia atual. E um processo que esta presente na maioria das midias digitais como
filmes e jogos, mas também ¢ utilizado em outros produtos, como na criagdo de sons para o
feedback de interfaces. Ele estd relacionado a "tornar as suas inten¢des audiveis" (SUSINI,
HOUIX, MISDARIIS, 2014), ou seja, comunicar-se através do som.

Para entender o processo de design sonoro para RPG devemos olhar, portanto, para quais
elementos da imaginagdo desejamos representar € para como ocorrem as interacdes dentro do
jogo. No exemplo anterior, se os jogadores estdo utilizando regras para batalhas espaciais, o
mestre pode desejar separar um conjunto de efeitos especiais para estes momentos. Entender
quais sdo os cenarios de jogo, elementos destes cendrios € como os jogadores interagem com eles
¢ a chave para trabalhar com a sonorizacao. O alinhamento destes elementos devera contribuir
para o aumento da imersividade no geral.

Ribas e Teixeira (2016) realizaram uma pesquisa para investigar a efetividade da
utilizagdo do design sonoro em RPG de mesa. A pesquisa demonstrou resultados positivos com
todos os participantes afirmando que a sonoriza¢ao contribuiu positivamente para a experiéncia
de jogo. Um detalhe mencionado no trabalho ¢ que, como a sonorizagdo neste caso foi feita
manualmente, com o auxilio de um computador, o ritmo de jogo era quebrado pelo trabalho que
o mestre tinha para selecionar e tocar sons e trilhas. Alguns entrevistados mencionaram que este
problema atrapalhava a imersividade. A nossa ferramenta tem como objetivo facilitar esta

interacdo a partir de uma interface simples para que este problema nao ocorra.



MODELO DA FERRAMENTA

Existem dois momentos distintos de interacao do usuario com a ferramenta. O primeiro
ocorre no momento da composi¢do. O mestre ird selecionar e organizar todos os elementos
sonoros que deseja utilizar na sua historia. Este ¢ um processo complexo e mais demorado onde
o mestre tera grande liberdade criativa. O segundo momento ocorre durante a sessdo de jogo
onde o mestre ird tocar tudo aquilo que ele preparou anteriormente. Estes dois momentos sao
bastante similares as etapas que o mestre de RPG passa para jogar. Ele primeiro precisa preparar
sua historia e os cendrios e personagens que ird utilizar nela. Durante o jogo, ele utiliza o
material que preparou para dar prosseguimento a histdria e interagir com os outros jogadores.
Neste momento, o mais importante para a ferramenta é a fluidez e facilidade de uso. E
importante que o mestre nao precise perder muito tempo pensando sobre a sonorizagao, tudo
deve ser resolvido com o pressionar de poucos botdes. Desta forma, precisamos pensar em duas
interfaces de interacdo. Uma delas servird para criar a camada sonora e a outra servira para
toca-la.

Em RPG, chamamos de aventura uma historia curta com alguma temadtica pela qual os
personagens passam. Invadir o castelo de um feiticeiro maligno, encontrar e derrotar o monstro
que tem feito vitimas no vilarejo ou desbravar uma ilha em busca do elixir da vida sdo exemplos
de aventura. Chamamos de campanha um conjunto de aventuras que, interligadas, vao formando
a trama da histéria. Na ferramenta, utilizamos o conceito de cenas para representar cenarios e
acontecimentos. Damos ao conjunto de cenas o nome de campanha. Desta forma, o mestre pode
deixar organizadas as cenas que deseja utilizar em um conjunto de aventuras.

Uma cena se trata de um conjunto de 4dudios e os parametros a serem utilizados para
toca-los. Pode ser usada para representar uma localidade como uma floresta ou uma caverna. Ela
ird conter todos os barulhos que compdem as paisagens sonoras destes lugares. Também ¢
possivel criar uma cena para representar algum acontecimento no jogo. O ataque de uma horda
de zumbis, por exemplo, pode acontecer numa floresta ou numa caverna. O mestre pode

escolher, portanto, deixar os barulhos relacionados ao ataque em uma cena separada. Se o ataque



ocorreu na floresta, basta tocar a cena dos zumbis e da floresta simultaneamente.

ORGANIZACAO EM CAMADAS

A ambientagdo de uma cena durante uma partida de RPG ¢ um fator crucial para a
experiéncia imersiva de um jogador. Entretanto, diferentes cenas podem apresentar
caracteristicas complexas se forem avaliadas as disponibilidades e as disposi¢des dos elementos
que as compodem. Uma solu¢do pratica encontrada para organizar tais elementos, foi a
implementagdo dos recursos sonoros da ferramenta em camadas.

Para exemplificar tal implementagdo de forma pratica, serd utilizada uma cena ficticia
onde os personagens estdo imersos em uma floresta. Para organizar os recursos sonoros que
auxiliardo na ambientacdo de tal floresta, estes foram categorizados em: camada de eventos base,
camada de eventos esporadicos e camada de eventos inesperados.

A camada de eventos base ¢ a camada responsavel por reproduzir os elementos sonoros
que caracterizam de maneira constante a cena em que se busca imersividade. No caso do
exemplo da floresta, o som do vento passando por copas de arvores ¢ uma boa representagao de
um recurso sonoro que pode ser executado constantemente para dar a intencdo da cena. Nesta
camada, as faixas de audio sdo programadas para serem executadas repetidamente, até que um
processo de transi¢do seja acionado pelo usuario. Outro exemplo de recurso sonoro que pode ser
utilizado nesta camada sao trilhas musicais, que expandem as possibilidades permitindo também
uma experiéncia cinematografica ao jogador.

A segunda camada proposta pela aplica¢do ¢ a camada de eventos esporadicos. Além dos
elementos sonoros que estdo constantemente presentes na composi¢cdo de uma cena, ¢ possivel
pensar em elementos que, apesar de nao serem reproduzidos de forma constante, aparecerao
continuamente dentro de determinados intervalos de tempo. Para exemplificar elementos dessa
camada utilizando o exemplo da cena da floresta, ¢ possivel mencionar sons de sua fauna. Ao
adentrar tal floresta, o grupo pode ouvir sons de diferentes animais como passaros € macacos.

Entretanto, a reproducdo constante destes pode ndo ser interessante na composi¢ao da cena,



dando a impressao de que tais animais estdo seguindo os personagens ou entdo interrompendo a

sensacdo de movimento dos jogadores. Por causa disso, esta camada trabalha com a
temporizagao de disparo destes sons, fazendo com que eles sejam executados de maneira a
contribuirem de forma benéfica com a composi¢ao da cena.

Por fim, a camada de eventos inesperados possui como fun¢do introduzir na cena
elementos que marcam encontros e eventos pontuais. Desta maneira, esta camada pode permitir
ao usuario disparar sons de maneira manual. Ainda dentro do exemplo da floresta, caso o mestre
da aventura tenha programado para que os personagens encontrem uma criatura diferente, como
um dragdo, um rugido poderia ser disparado pelo mestre no momento em que a narrativa

requisitar tal agdo.

PALHETAS, ESTADOS E TRANSICOES

Dentro das cenas, as camadas que descrevemos acima sdo formadas a partir dos
parametros selecionados para os audios que as compdem. A primeira camada ¢ formada por
audios colocados em /oop, enquanto a segunda camada possui dudios programados para tocar
com uma determinada frequéncia. A terceira camada tem uma maior independéncia da cena
utilizada. Para isto, criamos o conceito de paleta de sons. O mestre pode definir conjuntos de
efeitos sonoros que deseja usar em determinadas ocasides. Estes efeitos sonoros serdo
organizados em diferentes paletas que ele pode acessar. Se ele precisa de um barulho especifico
do rugido de um dragdo, como no exemplo anterior, basta abrir a paleta que o contém e clicar em
um botdo para tocé-lo.

Também ¢ possivel definir diferentes estados para a mesma cena. Estes estados sdo
definidos pelos parametros a serem utilizados nos audios da cena para um determinado
momento. Por exemplo, uma cena de floresta pode conter os estados chuvoso ou nao chuvoso.
Durante a chuva, o volume dos sons de chuva sdo aumentados e os barulhos de animais e insetos
diminuidos. Outro exemplo ¢ caso os personagens em uma floresta entrem em uma cabana ou se

aproximem de um rio. Definir estados evita que o mestre precise criar diferentes cenas para o



mesmo cenario.

Além de estados, também ¢é possivel definir transi¢des entre estes estados para que as
alteracdes na cena acontecam de maneira mais natural. Ao comegar a chover, os sons de chuva
podem ser adicionados gradativamente ao invés de surgirem de uma sé vez. O som de agua
corrente pode aumentar aos poucos a medida que os personagens se aproximam de um rio. Estas
alteracdes devem ser predefinidas para que o mestre ndo precise se preocupar em fazé-las
manualmente durante o jogo. Por fim, também ¢ possivel definir transi¢des entre diferentes
cenas. Se os personagens se deslocam de um cendrio para outro, a ambientagdo sonora precisa
mudar de acordo. Realizar esta mudanga de maneira brusca pode atrapalhar a imersividade do

RPG.

CONCLUSAO

Este artigo apresenta uma proposta de ferramenta para realizar a sonorizagdo de mesas de
RPG. Esta discussdo faz parte de um trabalho de conclusdo de curso em Ciéncia da Computagao
ainda em andamento. Nos discutimos de que maneira abordar a questdo da imersividade no
contexto de RPG e quais recursos sdo mais adequados para buscar alcangé-la. Apresentamos o
argumento de buscar ndo substituir a imaginagdo dos participantes e sim utilizar elementos que
visem estimula-la. Discutimos como o processo de design sonoro deve levar em consideracao
tanto a camada de imaginacdo quanto as formas de interacao dentro do contexto de jogo. Por
fim, apresentamos o modelo da nossa ferramenta a partir dos conceitos explorados.

Ao buscar aumentar a imersividade, podemos usar diferentes recursos para criar
representacdes dos universos imagindrios. Podemos, porém, discutir até que ponto estas
representacoes sdo necessarias ou desejaveis. Afinal, ser um jogo imaginativo € a principal
caracteristica do RPG. A tecnologia nos da recursos para criar modelos em trés dimensoes de
cada personagem e objeto da historia, assim como dos mapas e cenarios. E possivel criar
animagdes ¢ efeitos de maneira a permitir que os jogadores controlem os seus personagens

dentro de ambientes virtuais e chegar em um alto nivel de interatividade dentro deles.



Porém, fazer isso afastaria o RPG cada vez mais de sua esséncia € o tornaria mais

proximo a um jogo eletronico. Acreditamos que as aventuras de RPG devem continuar a
acontecer principalmente dentro da cabeca dos jogadores. Os recursos utilizados devem servir
apenas como guias e estimulos para que os jogadores formem as suas proprias imagens mentais.

Neste ponto, trabalhar apenas com a camada sonora demonstra ser uma boa escolha. Os
sons servem para orientar os jogadores sobre os elementos do cenario. Ouvir o som de agua
corrente sinaliza a presenca de um rio perto. Ouvir o som de passos mostra que alguém esta se
aproximando. Ainda existe, porém, grande liberdade para que os jogadores criem as cenas a
partir de suas imaginagoes.

A préxima etapa da nossa pesquisa sera a implementacao desta ferramenta. Passaremos
por um processo de prototipacdo e faremos testes para investigar a experiéncia dos usuarios. A
implementagao dos prototipos também servira para levantar desafios relacionados a parte técnica
de codifica¢do e execugdo da ferramenta. A partir dos dados coletados, chegaremos a primeira

versdo do sistema, que depois pode continuar a evoluir a partir da interagdo com os usuarios.
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