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I ntroducéo

O mercado de jogos na América Latina, e principalmente no Brasil, nunca
esteve tdo atraente aos investidores. Segundo a Associagéo Brasileira dos Desenvolvedores de
Jogos (ABRAGAMES), o faturamento brasileiro com a industria de jogos eletrénicos, em
2004, é da ordem de 100 milhdes (18 milhdes s6 em desenvolvimento) de reais, incluindo
todo o processo de marketing, embalagens, etc., valor este 40% maior que em 2003. Mesmo
com os indices de pirataria de 94%, segundo estudo do IDG Consulting, realizado no mesmo
ano, o Brasil hoje ocupa a 15° posi¢do no ranking mundia de videogames. Ao lado de Russia,
india e China, o pais integra o BRIC (sigla formada pelas iniciais de cada pais) que integra
um grupo de paises extremamente atraentes para 0s negocios, devido a diversos fatores como
populacdo acima dos cem milhdes de habitantes, area geogréfica extensa e PIB superior a
quinhentos milhdes de ddlares (AZEVEDO, 2006).

Mais do que um novo nicho de mercado que esta emergindo, os games trazem
qualidade de vida. Em Seatle no Estado de Washington - EUA, freiras da Ordem de Notre
Dame relinem-se em lan-houses para competirem em jogos do tipo quebra-cabecas (puzzles).
Este grupo de idosos ditos da geracéo baby boom (nascidos entre 1946 e 1964) comegaram a
se dedicar aos games. Segundo a PopCap Games, criadora dos jogos t&o populares entre as
freiras, 71% dos acessos ao site sdo realizados por pessoas com mais de 40 anos. Estas

pessoas estdo preocupadas com os “custos mentais’ do envelhecimento e recorrem a jogos
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gue necessitam de habilidade motora e pensamento rdpido, a fim de estimular a atividade
cerebral (SCHIESEL, 2007).

Além dos beneficios terapéuticos da prética saudavel, os jogos vém se tornando uma
aternativa para 0 ensino em suas mais variadas vertentes. A interatividade e conhecimento
apreendido, de forma didaticamente distante da pedagogia tradicional, tornam os games uma
ferramenta atrativa como suplemento a educacdo padrdo. Orientado nesse paradigma, 0S
Jogos de Interpretacdo de Personagens (Role Playing Games ou RPG) sdo hoje um dos
mel hores géneros disponivels para criacdo de jogos educacionais, visto que permitem inserir o
jogador num contexto em que o sucesso ou falha dependerd, exclusivamente, das suas
decisdes, tendo que arcar com as consequiéncias de seus atos quando imerso no game.

Restringindo o foco, os Jogos de RPG Massivos Multijogador Online (Massive
Multiplayer Online RPG, ou MMORPGS) estéo despontando em popularidade por permitirem
que os jogadores possam existir numa realidade aternativa (a ser criada pelo préprio contexto
do software) onde podem se relacionar com outros jogadores, interpretando papéis, que
geralmente escapam, em muito, do seu cotidiano tradicional. Essa interatividade pode permitir
gue o aprendizado utilizado nos RPGs sga ampliado, tendo como fator somador o
compartilhamento dainformagéo e troca de experiéncias por parte dos usuérios do game.

Pesquisas e trabalhos cientificos na area comprovam que 0S games inserem-se num
contexto cultural-curricular juvenil, ja que se constituem numa ferramenta que comporta a
possibilidade de agregar um caréter |Udico a medi¢do de contetidos, promovendo a associagdo
do prazer ao conhecer. Além disso, é possivel observar que a prética dos games gera o
aprendizado de saberes, comportamentos, habilidades, competéncias, valores e atitudes tais
como: raciocinio l6gico e agilidade de pensamento além da atencdo, reflexdo, estratégia,
planegjamento, compromisso, respeito pelo préximo e aprimoramento de contetidos (MOITA,
2006).

Casos de sucesso como o software Second Life, ilustram bem as possibilidades de
aplicacdo dos MMORPGs. Um game jogo massivo on line em gue varios usuarios interagem
entre si, em um mundo virtual, onde 0s personagens possuem casa, familia, economia e regras
sociais proprias, aém de emprego que pode gerar renda materia e que hoje tem cadastrados 6
milhGes de usuarios que promovem cursos, constroem edificacoes, fazem marketing de seus
produtos, promovem reunifes e oferecem servicos, com objetivo de impactar em ganho nas
mais diversas areas da natureza social e econémica, fora das telas de computador, ilustram
bem o tipo de impacto que as novas tecnologias relacionadas a jogos eletronicos causam e

causaréo na sociedade do conhecimento deste milénio (VIOTTO, 2007).



Hoje, ha no mercado uma série de softwares capazes de gerar um ambiente de jogo em
gue a tomada de decisdes afetara toda a trama e determinara 0 sucesso ou insucesso dos
objetivos propostos, como RPG Maker XP, Eclipse MMORPG Creator, Elysium Diamond ,
Realm Crafter, PlayerWorlds, RPG Toolkit e outros. Esses softwares gudam o
desenvolvimento de games para computadores pessoais e alguns consoles (como Playstation
2, Game Boy Color, Nintendo 64, Game Boy Advanced e outros) sem o conhecimento de
linguagem de programacdo e arquitetura, sendo ideal para professores e educadores que
gueiram dispor dos jogos como uma alternativa escapista a didética educacional “giz-quadro”.

A redlidade brasileira, em contrapartida, é diferente. A maioria destes programas ndo
se adequa a redlidade brasileira, visto que a maioria ndo esta em lingua portuguesa, possuli
recursos ndo dimensionados para a area de educacdo e sem énfase a métodos pedagdgicos,

além de ndo possuir interface amigével e ser pouco intuitivo.

Material e método

Utilizando como fonte, o software Elysium Diamond — um software codigo-aberto
(opensource) desenvolvido em Visual Basic, para criaggo de MMORPGSs, sem uso de
linguagem de programacdo e baseado no programa Mirage Online e PlayerWorlds — foi
iniciado um processo de reengenharia no codigo, traduzindo todo o sistema e modificando o
layout do programa, resultando numa distribuic¢éo Elysium modificada, e em portugués, afim
de atender as necessidades dos educadores e alunos.

O aplicativo acima referido foi construido em arquitetura cliente-servidor, o que
resulta em dois programas com fungdes distintas e que comunicam-se por meio de protocol os.

Para realizar todo o processo, o trabalho foi dividido em duas etapas, a customizacdo
do cliente e a customizagdo do servidor, sendo o tema escolhido para a distribuicdo, o Brasil e
sua biodiversidade, elegendo como mascote do software o Tucano Toco.

O cadigo fonte do servidor, assim como o do cliente foi adquirido por download
adjunto ao Elysium ja compilado no site do projeto. Esta parte do software € composta de trés
telas de interface com o usuario Graphical Unit Interface (GUI) e doze modulos do sistema.

Iniciaram-se, entdo, os trabahos de traducdo, modificando o codigo-fonte,
substituindo mensagens destinadas aos usuarios em tela (nos médulos) e traduzindo a
interface gréfica.

O layout foi entdo substituido e botbes e funcionalidades menores desenvolvidas para

facilitar ainteragdo com o usuario.



Os capitulos iniciais da aba “Manual” do software foram traduzidos e adaptados para
melhor entendimento, sendo adaptado de forma a comunicar-se com o cliente Elysium
Diamond, ja que, inicidmente, as chamadas de processos ndo foram ateradas, bastando
apenas a configuragdo correta do IP e porta (alterada de 4000 para 4010) no arquivo
“Config.ini” do cliente ou naopcéo “Configure IP’ do cliente original em tempo de execucéo.

No Cliente, o Elysium utilizou planos de fundo (background) criados em Corel Draw
(ferramenta de desenho vetorial da empresa Corel) e dispondo componentes (“labels’ e
“edits”) sobrepondo os locais na tela em que estéo os botdes, gerando o efeito de que existe
um botdo. No entanto, 0 mesmo ndo possui animacdo e nem sina de que esta sendo
selecionado, deixando alguns usuarios confusos em sua operacao.

Os botdes utilizados pelo Visual Basic sdo simples e sem identidade visual o que, para
0 servidor, ndo é problema ja que, quem ira operé-lo é o administrador do jogo e, portanto,
ndo cabe a ele ser usuério direto enquanto desempenha esta tarefa. Estes mesmos botdes no
cliente, todavia, diminuem ainteragdo com o jogador, devido ao contraste ndo harménico com
outros elementos da interface. Assim como no servidor, o layout foi modificado e recriado
utilizando Flash 8 (Programa para animagdo e design para web da empresa Macromedia)
assim como os seus botdes, nos quais foram utilizados comandos actionscript para comunicar-
se com o0 Visua Basic, adicionando o componente Shockwave Flash (plugin do Flash) e
utilizando o método “Fscommand’, que recebe como pardmetro uma string definida no
evento “on(release)” do Actionscript.

As primeiras telas utilizando este método foram testadas realizando chamadas aos
meétodos ja existentes nos componentes, que tiveram sua propriedade “visible’ alterada para
gue o usuério ndo as visualizasse na execucdo do programa, resultando nos botdes em flash
como Unica maneira parainteracéo no game.

Paralelamente ao desenvolvimento do cliente, foi desenvolvido e implementado um
jogo de teste a medida que o software era desenvolvido. O jogo, denominado Digitus (do
latim “dedo”, principal meio de acesso direto ao computador) teve seus elementos
desenvolvidos a fim de teorizar a melhor maneira de construir um jogo utilizando a
ferramenta.

Definiu-se, primeiramente, quais seriam 0s contelidos nos quais o jogo teria o objetivo
de ensinar aos seus usu&rios, sendo entdo elaborada uma lista baseada na ementa da matéria
de Introducdo a Informatica do Curso Superior de Tecnologia em Desenvolvimento de
Software ministrado na prépriainstituicdo de fomento.



A historia do game foi criada tendo-se em mente a utilizacdo de todos os elementos
para auxiliar na compreensdo dos contelidos.

Entendo-se background, como contexto no qual o software se baseia, sua histéria,
cronologia, seus acontecimentos e a situacdo do jogador no espaco e tempo dessa histéria, foi
elaborada uma trama futurista, com objetos de varias obras literarias, a fim de envolver os
usuarios e reter sua atencdo, potencializando o instrumento do game como meio educativo.

O cenério — ambiente em que 0s personagens (instancias dos jogadores no contexto do
game) irdo interagir — alterna-se entre Digitus, uma cidade tipica do Século XX| e um planeta
Terra futurista devastado e inovado por novos conceitos de uma sociedade alterada por uma
ditadura militarizada. O jogo, entdo, varia de contexto, indo de um mundo underground
futurista a umarealidade social comum atodos.

A partir da historia, utilizando o padréo do RPG Dungeons and Dragons, foi
esquematizada uma série de eventos que definem a ordem cronolégica dos acontecimentos,
iniciando com uma série de agdes introdutérias e caminhando para a realizacdo principal dos
objetivos.

O game possui uma histéria principal e varios “ganchos’ para histérias menores, e
mesmMo que O usudrio cumpra todos os objetivos e acance os cenarios finais, seu jogador
poderd sempre retornar para refazer esses objetivos ou conquistar outros néo realizados na
primeira vez em que iniciou o jogo. Isto resulta em maior aprendizado por parte do jogador,
na medida que pode refazer os exercicios e fixar melhor os contelidos, caso ainda néo tenha
compreendido todo o tema tratado.

Com o game em esséncia pronto, € necessario, agora, definir o perfil dos personagens
jogadores e ndo jogadores. Digitus € uma aventura onde 0s personagens encontram-se num
cen&rio futurista, lidando com tecnologias avangadas e outros paradigmas de civilizagéo.
Considerando, também, que foi dado como cenario inicia da aventura um orfanato, a faixa
etéria dos jovens esta entre os 10 e 19 anos, 0 que para 0 meio académico em gue o software
sera testado, servirA como elemento de identificacdo do jogador com a histéria. Estes
personagens vivem numa metropole tipica do século XXI, e nesse contexto ndo tém
habilidades de combate, nem faculdades sobrenaturais. Em resumo, serdo adultos recém
saidos da adolescéncia ou em transicdo. Suas pericias bélicas, tdo comuns em todos os
géneros de RPG, foram substituidos por esportes, e ao contrério da maioria dos games,
inicialmente ndo havera armas.

Sendo assim, podemos definir que os personagens podem ser divididos em grupos

semelhantes, de acordo com a sua natureza e ocupacao. Esses grupos, também chamados de



classes de personagem, constituem-se num esteredtipo com seus defeitos, qualidades e
principalmente, serventias diferentes para o jogo. Em jogo, configuragbes diferentes de
personagem resultam em atributos distintos para cada tipo, determinando, entdo, pelo peso
que um herdi suporta, o quanto pode ser atacado antes de morrer ou ainda se € inteligente ou
resistente.

Retornando a ferramenta com todos os elementos tedricos construidos, as classes de
personagem foram criadas, segundo a estatistica de atributos e o ambiente de jogo projetado,

utilizando o editor de mapa, ja embutido no aplicativo, resultando em trés mapas de teste.

Resultados e discussao

A traducdo do software MM ORPGS resultou numa distribui¢éo Elysium com interface
ja traduzida, mais interativa ao usuério e adaptada a cultura regional, com manual e suporte
em portugués. A linguagem script nativa do game, foi melhor compreendida e posteriormente
pode ser publicado um manual de SandScript ao fina do projeto, para permitir
implementagdes avancgadas, estendendo até em novos comandos.

Por manter todas, sendo a maioria das caracteristicas nativas do Elysium, o Projeto
Tucanus apresenta caracteristicas que ainda podem ser melhoradas, como cenérios com
tamanho fixo, personagens 2D, baixa resolucdo e poucas fungdes voltadas para a éarea
educacional, sendo dificil de operar mesmo ndo havendo necessidade de programacao.

O game de teste, objetivava a presenca de caracteristicas minimas para o aferimento
do MMORPG, como uma ferramenta de ensino, o qual obteve sucesso na medida que
executou as tarefas minimas necessarias ao projeto, ja que permitiu inserir contetidos relativos
a uma disciplina em um game e demonstré-|os em ambiente de jogo.

A licenca Gera Elysium (Elysium Genera License) ndo informava que softwares
terceiros a partir do codigo-fonte estariam, obrigatoriamente, ligados @ mesma, 0 que permite
inferir que, por determinacdo do projeto, qualquer software ou jogo criado a partir do Projeto

Tucanus, sera, em verdade, regido sobre Licenca Publica Gnu (Gnu Public License).

Conclusao

Os resultados parciais apontam que o Projeto Tucanus pode se apresentar como uma
ferramenta de criac8o de jogos voltada ao publico brasileiro, com possiveis aplicacbes no

ambiente educacional, apesar de ainda haver fatores complicadores.



A pesguisa abre margem para a continuagaéo do projeto, modificando o cédigo-fonte e
remodelando a aplicacdo, para se adequar as &reas de conhecimento que ainda ndo podem se
beneficiar, realizando testes quantitativos e qualitativos, acerca da eficacia dos softwares

produzidos com o Projeto Tucanus.
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