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Resumo

This paper is presented in a multidisciplinar way, describing the
experience of development a Role-playing game(RPG) as a tool for
learning the French Revolution, and its documents produced in the
fields of computer science, audio, design and art; that also mentions
the role of pedagogy in the development and narrative that covers
all the game.
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1 Introducao

A produgdo de um software ¢ uma atividade complexa, especi-
almente quando nos referimos a jogos, pois seu projeto é mul-
tidisciplinar, demandando especialistas de diversas subdreas da
computacdo, de design e arte. Se o jogo for para fins educacio-
nais existerdo também interse¢des com outras dreas e com outros
dominios.

Apesar do crescimento da industria de jogos, ela ainda estd atin-
gindo a maturidade como a da industria automotiva. Entretanto,
os processos de design de jogos ainda ndo sdo consolidados, o que
contribui com incertezas no processo de produgao.

Este artigo relata a experiéncia de desenvolvimento de um Role-
playing game (RPG) para a educacio e os processos documentados
gerados nas dreas de computacdo, audio, design, arte. Apesar de
alguns processos serem conhecidos da comunidade, eles estdo dis-
persos em livros e foram aqui reunidos. Também sdo abordadas
questdes pedagdgicas no desenvolvimento e na narrativa que en-
volve todo o jogo.

A secdlo sobre Trabalhos relacionados foi suprimida, pois o traba-
lho abordado, neste artigo, é essencialmente multidisciplinar e faz
uso de indmeros trabalhos relacionados listados na secdo de Re-
feréncias. Logo, a secdo seguinte fard uma breve apresentagio de
conceitos ligados a concepg¢do de jogos para educacdo. Posterior-
mente, serdo abordadas questdes desde concepgdo até o desenvol-
vimento de jogos, focando processos de arte e programagao.

2 Concepcao de jogos

No decorrer do tempo, 0s jogos passaram a ser compreendidos pelo
senso comum apenas como atividades de entretenimento. Contudo,
jogar vai além da distracdo na medida em que

O jogo € mais do que um fendmeno fisiolégico ou um
reflexo psicoldgico. Ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou biolégica. E uma funcdo signifi-
cante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo
existe alguma coisa “em jogo” que transcende as neces-
sidades imediatas da vida e confere um sentido a agdo
[Huizinga 2001, p.4].

Para muitos, quando as criangas e adolescentes estao jogando, estao
somente se divertindo, o que, muitas vezes, € visto como perda de
tempo. Dessa forma, o fato de que brincar preenche as necessidades
das criangas € constantemente esquecido [Vygotsky 1994; Freud
1976]. Contudo, no que se refere aos tedricos e especialistas, existe
uma unanimidade em torno das contribui¢des cognitivas e sociais
[Piaget 1990; Piaget 1978; Piaget 1983; Wallon 1989; Vygotsky

1994; Vygotsky 2001; Vygotsky 1993; Elkonin 1998, entre outros],
afetivas [Freud 1976; Winnicott 1975; Klein 1995; Roza 1999] e
culturais [Huizinga 2001; Benjamin 1994], potencializadas pelos
diferentes jogos.

Para Vygotsky (1994), o brincar e a interagdo com 0s jogos pos-
sibilitam a crianga a aprendizagem de regras e a sujei¢do as agdes
impulsivas pela via do prazer. Logo, para ele, os jogos atuam como
elementos mediadores entre o conhecimento ja cristalizado, cons-
truido, presente no nivel de desenvolvimento real, e nas possibi-
lidades e potencialidades existentes na Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP).

A ZDP se caracteriza pela faixa intermedidria entre aquilo que o
sujeito ja é capaz de fazer sozinho sem a ajuda do outro e as suas
possibilidades de ampliar o seu desenvolvimento e aprendizagem.
Nesse espaco de transicéo, 0os novos conhecimentos estdo em pro-
cesso de elaboracdo e, frente a mediagdo dos instrumentos, signos
e interlocutores, serdo consolidados e ou ressignificados.

Para as teorias psicogenéticas', o brincar vai possibilitar a
ressignificacdo do pensamento intuitivo, na medida em que as
criangas podem exercitar situagdes do mundo dos adultos, através
do faz-de-conta, por exemplo, aprendendo, desta forma, a conviver
com regras sociais. Assim, estes sujeitos saem de um estado de ano-
mia para a internalizacdo e ressignificagdo das normas, valendo-se
do outro e da linguagem, o que caracteriza a situacdo de heterono-
mia e, posteriormente, de autonomia individual.

Por intermédio das regras construidas nos jogos, as criangas apren-
dem a negociar, a renunciar a a¢do impulsiva, a postergar o prazer
imediato, o que contribui para a concretizagcdo dos desejos, através
da assimilacdo e acomodacdo. Esses sdo processos aqui compre-
endidos na perspectiva piagetiana. Onde, nos jogos, as criancas
constroem o significado da cooperac@o e da competicao entre os
seus iguais. Sdo regras que podem ser transmitidas de geragdo em
geracdo ou ser espontdneas, elaboradas de forma momentanea por
sujeitos da mesma idade ou de idades diferentes.

O brincar se torna, entdo, uma atividade que deve ser incentivada
e encarada com seriedade pelos adultos, respeitando-se os momen-
tos em que criancas e adolescentes desejam brincar, jogar, enfim,
construir algo novo, valendo-se da elaboracdo dos conhecimentos
existentes.

Dentro desta perspectiva, podemos inferir que os jogos sdo tec-
nologias intelectuais, compreendidas por [Levy 1993; Levy 1998]
como elementos que reorganizam e modificam a ecologia cogni-
tiva dos individuos, o que promove a constru¢do ou reorganizagiao
de fungdes cognitivas, como a memdria, a atencgdo, a criatividade,
a imaginag@o, e contribui para determinar o modo de percepgio e
intelec¢@o pelo qual o sujeito conhece o objeto.

Na interag¢@o com os jogos eletronicos, essas fungdes cognitivas sdo
intensificadas a cada dia, o que permite as criancas, adolescentes e
adultos a descoberta de novas formas de conhecimento, que hoje
também ocorrem por meio da simulacdo de novos mundos. As re-
gras construidas nos espacos virtuais podem ser classificadas como
espontaneas, visto que sio reorganizadas constantemente. Os pro-
fessores devem estar atentos para o surgimento desses novos cami-
nhos, que emergem cotidianamente na vida dos alunos, interatores
do processo de producdo e construgdo de conhecimento e cultura.

Assim, jogos do tipo “simulacdo” sdo tteis para prever ou compa-
rar alternativas, coletando boas estimativas do comportamento dos
alunos ap6és uma possivel acdo. Um importante papel da simulagdo

ITeorias que estudam génese dos processos psiquicos. Ver Piaget, Vy-
gotsky, Wallon, Ferreiro e Teberosky entre outros



¢é desenvolver a intui¢do das pessoas sobre o comportamento de sis-
temas. Casos como [Gramigna 1994] e [Dorneles et al. 2006] onde
o uso de jogos de simulacdo na aprendizagem sdo bem sucedidos,
reforcam ainda mais a eficiéncia da aprendizagem por simulagdo, e
por conseqiiéncia o uso de jogos.

2.1 O jogo Triade

O Triade é um Role-playing game(RPG) no modo single player,
concebido como refor¢o na aprendizagem de histéria. O plano de
fundo da trama, a Revolug@o Francesa, sera retratada da maneira
mais fiel possivel, mas serd levado em consideracdo o fato do jogo
ndo ser “vida real” [Huizinga 2001, pp.11]. Elementos ficticios
serdo acrescentados a trama desde que possuam fundamentagdo
e/ou agreguem valor ao enredo, por exemplo, desfechos diferen-
ciados para a Revolugéo Francesa, criagdo de novos personagens e
eventos baseados em especulagdes (sem comprovacio histérica).

A evolug@o do avatar do jogador estd relacionada ao aprofun-
damento que este terd com os eventos da Revolugdo, chegando
a niveis mais altos como o de “Revoluciondrio”. Para alcangar
seus objetivos o jogador precisard dialogar com personagens nao
jogaveis (NPCs) que poderdo ser representados pelos lideres da
Revolugao Francesa ou representantes dos trés estados (clero, no-
breza, burgesia e o povo). Nesta interacdo serd desafiada constante-
mente a resolver problemas e desafios que surgirdo através de enig-
mas que remeterao aos fatos histéricos.

Os conteudos histéricos serdo disponibilizados em uma pasta no
inventario denominada “Histéria” de forma hipertextualizada e
imagética, remetendo o jogador aos contetidos relacionados com
o periodo que antecede e que marcam a Revolucdo Francesa.

O motor-de-jogos usado é o Torque Game Engine (TGE) [Gara-
geGames 2007]. E um game engine 3D que possui todos as ca-
racteristicas de um motor comum, além de ter ferramentas de su-
porte para criagdo e testes de personagens e cendrios como a Torque
ShowTool Pro e Torque Constructor, facilitando o processo de mo-
delagem e exportagcdo de modelos para o ambiente final do jogo.

3 Desenvolvimento

As equipes de desevolvimento do Triade foram divididas basica-
mente em trés grupos: artistas e designers, pedagogos e historia-
dores, e programadores e analistas. Cada grupo seria responsavel,
respectivamente, por um aspecto do jogo: arte conceitual e gréfica,
base pedagdgica e enredo do jogo, e andlise e programagdo. Assim,
cada equipe passou a ser identificada unicamente por uma palavra-
chave: arte, roteiro e programagao.

Desde o inicio do desenvolvimento do projeto, optou-se por adotar
uma estratégia iterativa e incremental. Visto que as metodologias
iterativas buscam minimizar os riscos da imprevisibilidade, criando
mais milestones durante o processo.

3.1 Processos de desenvolvimento

A principal caracteristica do Triade € a narrativa. A partir da
construgdo dela € que os aspectos relacionados ao game design e
level design sdo pensados. As atividades como game design sao
feitas em conjunto com alguns representantes de cada equipe (de
arte, roteiro e programag?o) para se conseguir um embasamento pe-
dagogico e a0 mesmo tempo consisténcia. A participacdo da equipe
de roteiro € evidenciada na equipe de game design, onde o processo
€ semelhante ao “Cabal” [Junior et al. 2002], criado pela Valve du-
rante a elaboracdo do game design do jogo Half-Life, permitindo
maior participa¢do de todos na criagdo do jogo.

3.1.1 Producao da Interface Grafica

A usabilidade (ou jogabilidade) é um dos principais requisitos fun-
cionais de um jogo. Ela abrange o estudo sobre o uso de um pro-
duto por usudrios especificos para alcangar objetivos especificos
com efetividade, eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso es-
pecifico. Ela estd diretamente ligada ao Projeto de Interface com o
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Figura 1: Processo de produgdo da interface grafica

Usudrio, sendo a capacidade do software em permitir que o usudrio
alcance suas metas de interacdo com o sistema. O Projeto de In-
terface com o Usudrio entra no processo de design para melhorar a
experiéncia do usudrio [Gurgel et al. 2006].

A ilustracdo 1 mostra o processo adotado para a construgdo da in-
terface gréfica, que foi baseado em teorias e experiéncias praticas
ligadas a arquitetura da informacao (elabora¢do de wireframes), de-
sign de interacdo e design grafico digital. Esto listados também os
tipos de produto especificos para a game engine adotada. Tal pro-
cesso tem a seguinte seqiiéncia:

1. Analise do roteiro: Anilise dos diversos documentos como o
Design Document para identificac@o das acdes e itens usados
no gameplay.

2. Estudo de similares: Andlise da interface de jogos semelhan-
tes e brainstorming de novas idéias.

3. Producio de wireframes: Estudos sobre a exibicdo das
informacdes nas telas de gameplay e producdo de sugestdes
de diagramacdo do conteido. Para validagdo da usabilidade,
nesta etapa, sugere-se a prototipagdo em papel [Snyder 2003].
Como esta etapa lida com as informacdes e sua seqiiéncia de
exibi¢do, a participagdo dos pedagogos nesta etapa é funda-
mental.

4. Producio do layout grafico: Desenvolvimento de modelos
de telas de acordo com a proposta de arte conceitual.

5. Producio de recortes e implementacio: Recortes de ima-
gens para a montagem na game engine, a partir dos modelos
de telas aprovados. No caso da Torque Game Engine, os re-
cortes devem estar no formato PNG ou JPG.

3.1.2 Modelagem de objetos e personagens

No desenvolvimento de um jogo 3D, esta é a principal etapa de
producdo de arte, subsidiando a montagem das fases. A modelagem
de objetos de cendrio (figura 2) € dividida em:

1. Decupagem: Com base no roteiro, € criada uma lista com
todos os objetos, personagens e ambientes a serem modelados
para aquela fase, além de listar imagens, animagdes, efeitos
sonoros e musica.

2. Arte conceitual: Sao divididas entre os artistas conceituais
as atividades de desenho para os itens levantados na decupa-
gem. Nesta etapa os artistas conceituais conceberao os itens,
levando em consideragao as caracteristicas da época, e expres-
sando essa concep¢do em um desenho conceitual. Vale res-
saltar aqui, alguns passos listados em [Peén 2000] que podem
ser aplicados na etapa inicial de criacdo da arte conceitual do
jogo, visto que este também inclui produg@o de um sistema de
identidade visual préprio.

3. Elaboracao do storyboard: Etapa onde sdo feitos os esbogos
de animacdes de personagens e objetos animados.
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Figura 2: Processo de modelagem de objetos e personagens

4. Modelagem: Nesta etapa, os objetos serdo modelados em um
programa de modelagem 3D. Antes que a textura possa ser
aplicada ao modelo, as coordenadas UV (também conhecidas
como coordenadas de textura) devem ser esticadas e alinha-
das propriamente em um mapa de texturas de tal forma a fa-
cilitar o trabalho do texturizador. Esta dltima sub-etapa é cha-
mada de abertura da malha (Unwrap). No desenvolvimento
do Triade, a solucdo adotada envolveu a modelagem no 3d
Max Studio sem uso do Character Studio que apresentou pro-
blemas de exportacdo para a Torque Game Engine.

5. Texturizacdo: E o processo de criagdo das texturas sobre ma-
pas UV. Alternativamente, este termo se refere a criagio de
quadros de textura usados no level design [Franson 2003].

6. Animacao: Por fim, se necessdrio, os modelos texturizados
serdo animados utilizando-se um programa de modelagem
3D. No caso de personagens, existe a sub-etapa de criacio
do esqueleto do personagem, responsdvel pelas articulacdes

(riging).

A etapa de Arte conceitual é ainda mais importante quando se trata
da producido de personagens para o jogo. Ao final da decupagem ¢é
importante que existam dados suficientes para a concepg¢ao dos per-
sonagens. Em [Bandeira 2006], existe a sugestdo de uma ficha de
personagem especifica para jogos RPG, contendo as caracteristicas
fisicas e psicoldgicas destes, visto que o jogador manterd a aten¢ao
sobre um non-player character (NPC) a depender de seu comporta-
mento simulado deste [Cordeiro 2006]. Sao também os NPCs res-
ponsaveis em manter a integridade do jogo fazer com que a histdria
avance.

3.1.3 Sonorizacao

O processo de sonorizacido ¢ uma denominagdo para o conjunto de
acdes que criam os efeitos sonoros, trilhas do jogo e o audio dos
didlogos. Em resumo, o processo é formado dos seguintes passos:

e Decupagem técnica e elaboraciao do banco de de efeitos so-
noros: Etapa onde serdo extraidos do roteiro todas as musicas,
efeitos sonoros e audio de didlogos requeridos para o jogo.
Ela também envolve a busca e catalogacao dos efeitos sonoros
e miusicas necessdrias. No caso do RPG de histéria Triade, as
musicas que o compdem foram criadas ou escolhidas apds es-
tudo sobre histdria da misica pelo responsdvel por esta etapa.

e Producio de um trecho de trilha: Representa uma atividade
menor para a criagdo de uma trilha. Cada trecho simboliza um
loop ou parte de transi¢@o entre um evento e outro do jogo.
Nesta etapa, os sons serdo editados a fim de se enquadrarem
perfeitamente no contexto do jogo.

e Composicao e Edicao de Dublagem: Etapa onde serdo gra-
vadas e editadas as dublagens dos didlogos presentes no jogo.
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Figura 3: Processo geral de programacgdo usando uma engine

3.1.4 Programacao

Dentro deste contexto, a equipe de programacio € responsavel por
muitas atividades em paralelo: andlise do sistema, estudos de via-
bilidade técnica, codificagdo, implantagdo e testes. Porém, quando
se usa uma game engine para desenvolvimento de jogos, ganha-se
grande agilidade e simplificag@o nos processos que lidam com esta
etapa. Logo, tais processos podem ser resumidos numa etapa de
adicao de légica, na qual trata-se da implementagéo e configuragdo
de scripts.

Porém, nem sempre a game engine consegue atender todos os re-
quisitos da equipe de desenvolvimento, demandando ajustes que
requerem uma nova implementag@o. A esta etapa pode-se apelidar
de implementacio, sendo ilustrada na figura 3 e subdividada nos
seguintes passos:

1. Levantamento de requisitos: Etapa onde serdo identificadas
e documentadas as funcionalidades particulares da fase em
implementacdo (etapa de Andlise de Requisitos);

2. Pesquisa de resources: Etapa que consiste na busca de re-
sources(c6digo) em repositérios compartilhados internos ou
externos para reuso. Caso o resource seja encontrado, segue-
se para a fase de adi¢do da 16gica do jogo, sendo, tal recurso
deverd ser implementado;

3. Projeto e planejamento do modelo solucao: Esta etapa in-
clui a modelagem, estudos de viabilidade e elaboracao da es-
tratégia do desenvolvimento da solu¢do;

4. Implementacio e testes: Etapa que inclui também atividades
junto ao level design e a produ¢do da documentagdo, descrita
mais abaixo.

A principal preocupagdo no desenvolvimento de um jogo é sua
qualidade. Uma das formas de se medir a qualidade de um soft-
ware é segundo o atendimento de seus requisitos funcionais e no-
funcionais ao longo de seu ciclo de vida. Muitos destes requisitos
sdo identificados ap6s uma andlise do dominio do problema, onde
alguns requisitos do dominio de jogos como usabilidade sao consi-
derados ainda mais criticos que de softwares convencionais [Bastos
and von Flach G. Chavez 2006]. Assim para se garantir um jogo de
boa qualidade, devem ser efetuados pelo menos dois tipos de tes-
tes funcionais a serem realizados: gerais (sobre o jogo) e de game
design (testes de jogabilidade, de design, balanceamento, harmonia
visual entre outros). Os testes de validac@o relativos ao contetido
sdo elaborados pelo produtor, se existir no projeto, com o auxilio do
game design. Nesta etapa, muitos testes sdo focados na usabilidade
(jogabilidade). No desenvolvimento do Triade, a validagéo ¢ feita
por pegagogos, historiadores e jogadores, focando a disposi¢ao do
conteudo, aspectos pedagdgicos e o fator entretenimento.

Durante a execugdo dos testes funcionais gerais, € aconselhavel que
exista um mecanismo que registre as atividades do jogador para que
o erro possa ser reproduzido novamente [Paetsch 2003]. Existem
ainda muitos testes ndo-funcionais sobre requisitos como perfor-



mance. Neste caso, para a execugdo do teste, pode-se usar como
métricas o nimero de poligonos e tamanho de arquivos (i.e.: ima-
gens, videos). Uma abordagem valida para testes de performance é
0 uso de maquinas virtuais.

A documentagdo também faz parte do desenvolvimento e geral-
mente ela ocorre ao final de cada ciclo do projeto, pois o obje-
tivo secunddrio € se preparar para “a préxima itera¢do” do processo
de desenvolvimento. Os diferentes tipos de documentos tém o seu
propdsito e vantagens, podemos destacar dois tipos: de sistema -
¢ a documentag@o mais importante para a manutencio deste, for-
necendo uma visdo geral (diagramas em nivel de arquitetura sdo
freqiientes neste tipo de documento) e de de usudrio - que sdo os
“helps” (perguntas freqiientes respondidas) e manual do jogo con-
tendo guia da interface. Além dos tipos de modelo citados, exis-
tem outros ligados a drea de Game Design como o “Documento de
Game Design”.

4 Conclusoes

O primeiro ciclo de desenvolvimento estd sendo utilizado para
concepgdo da versdo de demonstracao do game Triade. Essa versao
serd utilizada para testes de usabilidade do jogo, utilizando-se para
tal, jogadores externos a equipe do projeto. As sugestdes e criticas
desses jogadores serdo avaliadas e potencialmente incluidas como
correcdes para o ciclo posterior.

Até o momento, o processo de desenvolvimento praticado pdde ma-
ximizar a concorréncia entre as atividades, existindo fluxos parale-
los de desenvolvimento. Pode-se verificar isto, principalmente na
abordagem descrita nas suas vdrias frentes de producao.

O presente artigo ndo se propds a criar uma nova metodologia de
desenvolvimento, mas a mostrar de maneira pratica o uso e im-
portancia de alguns processos dentro do desenvolvimento de um
RPG com fins educativos, onde a intervengdo dos pedagogos ad-
quire o mesmo peso de um stakeholder no projeto, assemelha-se
ao cliente ou game design na metodologia eXtreme Game Deve-
lopment(XGD). Outra intencdo desse artigo foi de reunir alguns
processos conhecidos da comunidade, porém dispersos em outras
referéncias.
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