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RESUMO

Esta dissertagdo aborda os aspectos conceituais do desenvolvimento do jogo
educacional “A Revolta da Cabanagem”. Aspectos como: o enredo, 0S personagens, 0
cenario, a jogabilidade, as interfaces, os modelos 3D e texturas, a musica e efeitos
sonoros, narracdes e a estrutura do jogo. Também sdo abordados os tipos de jogos
digitais e os profissionais envolvidos na criacdo deles. Enfatizando que um game digital
educacional pode ser uma ferramenta de apoio a transmissdo de conhecimento

,podendo ser utilizado por alunos e também pelos educadores.

Palavras-chave: Jogo digital educativo, Cabanagspgctos conceituais.



ABSTRACT

This dissertation discusses the conceptual aspects of the development of the
educational game "A Revolta da Cabanagem”. Aspects such as the plot, the characters,
the scenario, the gameplay, the interfaces, the 3D models and textures, the music and
sound effects, narration and structure of the game. Also discussed are the types of
digital games and professionals involved in creating them. Emphasizing that an
educational digital game can be a tool to support the transmission of knowledge, can be

used by students and by educators.

Keywords: educational digital game, Cabanagem, conceptual aspects.
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CAPITULO 1 INTRODUCAO

O mercado de jogos digitais vem crescendo a cada ano e movimentou cerca de
doze bilhdes de délares em 2006 e dezoito bilhdes de ddlares em 2007[NPD, 2008],
tendo em 2003 superado a industria do cinema [FolhaONLINE, 2003] . A indUstria de
games agrada aos mais diversos publicos, sejam criangas, jovens, adultos e até idosos,
homens e mulheres, com varios géneros, diferentes formas de jogabilidade e utilizando
varios artificios do cinema.

Devido a grande capacidade de alcancar publicos diversificados os jogos tornam-
se um grande instrumento de entretenimento, proporcionando horas de diverséo e
desafio. Submetendo o jogador a uma mera acéo repetitiva ou a um elaborado “mundo”
novo.

Os jogos digitais ndo mais se limitam as empresas, que visam o lucro, e passam
a ser utilizados como instrumento de difusdo do conhecimento. Servindo como
ferramenta de auxilio ao aprendizado, os jogos educacionais s&o utilizados para motivar
0 aluno a aprender e dar mais significado ao seu conhecimento [Bittencourt, 2005]. No
entanto, em sua maioria 0s jogos digitais educacionais sdo desmotivadores e sem
atrativos, pois se preocupam mais com o contetdo abordado do que a forma como ele
sera transmitido. Entao € preciso questionar por que um jogo educacional ndo pode ser
motivador e divertido como os jogos comerciais, que cativam os jogadores.

A FINEP (Financiadora de Estudos e Projetos) realizou a chamada publica
MCT/FINEP/MEC - Jogos Eletronicos Educacionais 02/2006 com o objetivo de
selecionar propostas para apoio financeiro a projetos que envolvesse a produgao e
disseminacéao de jogos eletronicos educacionais como ferramenta instrucional, de forma
a facilitar o aprendizado e aumentar a capacidade de retencdo de contetdo. Foram
selecionados treze projetos, entre esse o0 “Jogo Eletrbnico Ludico Educacional de
Estratégia a Revolta da Cabanagem?”, cujo foco principal € o desenvolvimento através
de ferramentas livres e também a geracédo de uma abordagem n&o convencional deste
fato historico do século XIX que marcou o Para. O projeto permitiu a criacdo de seis
trabalhos de conclusdo de curso [Damasceno, 2006][NASCIMENTO, 2007][PESSOA,
2007][NETO, 2009][GUERRA, 2008][SILVA, 2009], dois shortpaper [RIBEIRO FILHO,



2008], dois artigos completos [DAMASCENO, 2008][REIS, 2008], duas disserta¢gdes de
mestrado, além de outras apresentacfes em eventos e mais de dez reportagens nos

principais meio de comunicacao do estado do Para.

1.1 Justificativa

Os professores tém procurado usar novas metodologias e ferramentas para reter
a atencao dos alunos em sala de aula, tornando o processo de ensino e aprendizagem
mais dindmico. A utilizagcdo de jogos digitais como ferramenta de auxilio a transmisséo
de conhecimento permite difundir o conteldo mais rapidamente, pois ele pode ser
levado de uma escola a outra através de cd-rom ou via Internet, diferentemente da
explicacao do professor em sala de aula.

O projeto do jogo da Cabanagem inclui, além dos elementos de um jogo
educacional, elementos de jogos comerciais ou simplesmente elementos que cativem
os aprendizes.

A escolha da cabanagem como fato historico principal do jogo, d& a possibilidade
aos alunos de conhecerem parte da historia e geografia do estado do Para e
principalmente da cidade de Belém do inicio do século XIX e da regido do Acara, alem
dos atores que participam da histéria e que hoje marcam monumentos historicos,

pracas e bairros.

1.2 Objetivo

Partindo do principio de criar um jogo digital educacional que motive e divirta 0s
alunos, além de servir ao professor como um adicional em suas aulas, esta dissertacédo
visa mostrar os fundamentos e caracteristicas do jogo educacional “A Revolta da
Cabanagem’, sempre observando os aspectos gerais de um jogo digital, seja ele
educacional ou comercial. Mostrar como a elaboracdo do enredo, das missdes e dos
objetivos estdo relacionados ao conteudo histérico do movimento cabano, como os

cenarios foram projetados de forma a representar a regido o mais fiel possivel, a



jogabilidade utilizada para dar ao jogador o controle dos herdis, os efeitos graficos e os

elementos sonoros que acrescentam qualidade ao jogo.

1.3 Estrutura da dissertacao

Este trabalho € composto por seis capitulos e dois anexos, além da introducéo.

Capitulo 2 Trabalhos Correlatos:  este capitulo discute alguns jogos digitais que
se assemelham ao desenvolvido nesta dissertacéo.

Capitulo 3 Panorama geral sobre os jogos digitais: sado abordadas as
caracteristicas dos jogos, definindo os seus géneros, o envolvimento dos
profissionais no desenvolvimento e por fim a definicido de projeto de um jogo
educacional.

Capitulo 4 Ferramentas utilizadas: o capitulo aborda as principais ferramentas
livres utilizadas no desenvolvimento do jogo e o resultado da interacdo delas, a
game engine, Cabanengine [REIS, 2009].

Capitulo 5 Concepcgéo do jogo da cabanagem : neste capitulo € mostrado o
enredo, 0s personagens, 0 cenario, a jogabilidade, as interfaces, os modelos 3D
e texturas, a musica e efeitos sonoros, narracdes e a estrutura do jogo “A
Revolta da Cabanagem”.

Capitulo 6 Conclusdo: no ultimo capitulo serdo feitas as consideracgdes finais
sobre o trabalho e propostas para trabalhos futuros.

Anexo 1 Post Mortem: Documento informal utilizado para descrever os
principais ponto do desenvolvimento de um jogo. Nele esta parte das
experiéncias adquiridas, focando em “0 que pensamos e deu certo” e “0 que
pensamos que ainda n&o deu certo”.

Anexo 2 Design Bible: Modelo de um documento utilizado para descrever todo

o conteudo do jogo que sera desenvolvido.



CAPITULO 2 TRABALHOS CORRELATOS

Nos ultimos anos diversos pesquisadores véem trabalhando na area de jogos
digitais educacionais. E juntamente com incentivos governamentais varios jogos ja
foram desenvolvidos. Este capitulo mostra alguns dos trabalhos realizados e que se

assemelham a esta dissertacéao.

2.1 TALTUN: ATERRA DO CONHECIMENTO

Esse jogo educacional é fruto do projeto RPGEDU que tem o objetivo de
desenvolver um jogo do tipo RPG educacional computadorizado onde serdo abordados
conteudos das disciplinas de Ciéncias Naturais, Geografia, Histéria, Lingua Portuguesa
e Matemética das 5° a 8° série do Ensino Fundamental. [Tobaldini, 2006]. O jogador
controla um personagem que percorre O cenario e interage com o0s elementos
presentes nele, recebendo como retorno uma descricdo destes elementos. O cenério
possui caracteristicas da arquitetura histérica bizantina, romana, grega e gotica (figura
2.1).

Figura 2.1: Modelo do Castelo de Azon, onde se utilizou a arquitetura bizatina.



2.2 ESTRADA REAL DIGITAL

A estrada real digital foi a principal rota de transporte do ouro e dos diamantes
encontrados nas jazidas de Minas Gerais no século XVIII e parte do XIX. Construida
pela coroa portuguesa, a via era a Unica forma de acesso a regido mineradora. Por ali
deveriam passar 0s senhores, 0s escravos e as mercadorias. O jogo tem por objetivo
principal divulgar a historia, cultura, turismo além de outros aspectos importantes da
Estrada Real. Ele tem a camera em primeira pessoa e o jogador deve percorrer 0s
caminhos que forma a estrada para solucionar mistério relacionados a historia e
patriménio cultural, através de um conjunto de perguntas e respostas[Oliveira, 2005],
ver figura 2.2.

Figura 2.2: Destaque da praga Tiradentes em Ouro Preto.

2.3 BAIUKA

Este jogo tem como objetivo despertar a consciéncia ecoldgica baseando-se em
lendas amazobnicas. Contendo diversos personagens que juntos formam o mundo
mistico da regido, incluindo elementos da chamada “Amazénia Pré-Historica”.
Apresentando também elementos como a pororoca, o0 encontro das aguas, 0S

manguezais e o Pico da Neblina [Costa, 2006]. A figura 2.3 mostra uns dos minigames.



JOGO DA MEMORIA

MAPINGUARI
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.u"MB -

Figura 2.3: Imagem do jogo da memoria.



CAPITULO 3 PANORAMA GERAL SOBRE JOGOS DIGITAIS

Definir os tipos de jogos possibilita agrupar as caracteristicas que serédo
importantes no planejamento e no desenvolvimento de jogos digitais. Além disto, é
fundamental conhecer os papeis de cada profissional que atuard no projeto de

desenvolvimento de games.

3.1 Tipos de jogos

Para [FORTUNA, 2000] o jogo por si sO exercita a cognicdo onde o brincar
desenvolve a imaginacdo e a criatividade, oferencendo aos aprendizes habilidades,
como a concentracdo que sera muito Gtil para outras atividades como a leitura e escrita.

Focando em jogos digitais, varias das habilidades que podem ser desenvolvidas
ao jogar sao intrinsecamente aderidas ao género e a jogabilidade do jogo. Por exemplo,
a coordenacao motora e o reflexo, que sdo os pontos principais na maioria dos jogos de
acao, ganharam um acréscimo nos jogos desenvolvidos para o console WII [Nintendo,
2009], figura 3.1.

Figura 3.1: Imagens do jogo de beisebol do console WII.



Seguindo a definicdo de Rolling e Morris [ROLLING, 2000] para jogos digitais,
temos sete géneros:

a) Agao: trata-se de uma narrativa com um ritmo muito intenso, envolvendo
movimentacao e acdes rapidas. O objetivo € deixar o jogador sempre atento. Valorizar
a destreza e a rapidez. Os titulos Spiderman, Senhor dos Anéis e Counter Strike sédo
exemplos de jogos de acgéao;

b) Aventura: narrativa herdica que em geral envolvem algum mistério e locacfes
exoticas que precisam ser exploradas. Resident Evil, Zelda e Mario sdo exemplos de
jogo de aventura,

c) Estratégia: envolve raciocinio logico-matematico e/ou planejamento e
gerenciamento de recursos. Um determinado objetivo deve ser atingido, entretanto os
recursos séo limitados, logo deve-se elaborar um plano que maximize as ac¢bes para
atingir tal meta Ages of Empire e Warcraft sdo exemplos de jogo de estratégia;

d) Simulacéo: trata-se de manipular e experimentar um modelo matematico que
pretende reproduzir alguma situacdo ou artefato real. Através da experimentagdo o
jogador vai aperfeicoando suas a¢des de forma a dominar o modelo simulado. Flight
Simulator € um exemplo de simulacao;

e) Quebra-cabeca: também denominado de puzzle, tratam-se de problemas que
precisam ser resolvidos com raciocinio l6gico-matematico, principalmente o raciocinio
dedutivo. Charles Blaster e Tetris sdo exemplos de quebra-cabeca;

f) Brinquedo: néo envolvem condi¢des de vitdria ou derrota e ndo possuem um
objetivo pré-determinado. Predomina as acdes livres dentro do ambiente virtual. O jogo
The Sims € um exemplo de brinquedo;

g) Educacional: possui uma intencdo explicita de ensinar algum determinado
conceito e/ou desenvolver alguma habilidade. Os jogos da série Caca-Pistas séo

educacionais.

Depois de definir cada um dos géneros de jogos digitais vale ressaltar que um
jogo ndo é necessariamente incluido em uma Unica categoria. Ele pode ser uma jungéo
de diversos géneros, assim passa a abranger um publico mais diversificado. Por

exemplo, o jogo Shadow of Rome para o console Playstation onde o jogador controla



um gladiador nos momentos de batalha e um camponés nos momentos de decifrar os
enigmas e obstaculos das missdes, caracterizando um jogo de acao e aventura (figura
3.2).

Figura 3.2: No Shadow of Rome, a esquerda € o momento de batalha e a direita € onde

se controla 0 camponés.

3.2 Profissionais de jogos digitais

O desenvolvimento de um jogo digital envolve um conjunto de profissionais,
sendo cada um responséavel por uma parte dele.

E possivel separar esses profissionais pela atividade, como sugerem [G1, 2006]
[SANTIAGO, 2007]:

Roteiro: E desenvolvido pelo Game Designer , que é responsavel por compor os
fatos que fardo parte do jogo, as caracteristicas dos personagens, do ambiente, dos
menus etc.

Desenho de Conceito: E desenvolvida pelo desenhista conceitual , que deve
fazer esbogos de personagens e ambientes, feitos a méo, na forma 2D, com o intuito de
expor como serao tais elementos. Depois de aceito o desenho o modelador 3D ira té-lo

com base de seus modelos.
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Modelagem/Animacdo: E desempenhada pelo profissional de animacdo e
modelagem 3D , cabe a ele passar os desenhos 2D para 3D, fazer os ambientes e
animacodes do jogo.

Programacdo: Como o proprio nome subentende que esta tarefa é realizada
pelo programador . Sendo este o profissional responsavel pelo desenvolvimento do
jogo, desde controle de camera e posicionamento de objetos até o controle de entrada

do meio externo, da fisica do jogo etc.

3.3 Projeto de um jogo educacional.

Apds o conhecimento dos tipos de jogos e dos profissionais diretamente
relacionados no desenvolvimento € necessario 0 avanco para a etapa de projeto. Em
2002, foi realizada uma pesquisa por Clua, Junior & Nabais[Clua, 2002] com jovens de
10 a 17 anos, de classe média e moradores da cidade do Rio de Janeiro com o objetivo
de verificar quais as razfes que tornam os jogos digitais tdo atrativos para os jovens e 0
gue eles pensam sobre os jogos educacionais. Para 85% dos jovens o que torna os
jogos atrativos é o desafio. Além disso, os jovens preferem ambientes imersivos com
histérias ricas, jogos com qualidade grafica e com personagens cuja inteligéncia
artificial é sofisticada. Destes jovens 68% consideram 0s jogos educacionais ruins e
ninguém considera estes jogos 6timos. Os principais problemas dos jogos educacionais
citados pelos jovens sdo os seguintes:

1. Carecem de desafios grandes e motivadores;

2. Baixo grau de imerséo;

3. Pelo fato de serem elaborados por pedagogos a énfase principal do jogo é a
educacao;

4. Em geral possuem baixa qualidade, pois sdo desenvolvidos com baixo
orgcamento.

Neste contexto evidencia-se a necessidade de desenvolver jogos com propdsitos
educativos de forma que atraia os jovens, desenvolva habilidade explicita( ou nao) e

gue néo seja uma forma alienante de ensinar [Battaiola, 2000].
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E importante a preocupagdo com aspectos de ensino/aprendizagem e com a
definicdo do contetdo, por isso a composicdo de uma equipe interdisciplinar formada
por pedagogos, artistas, profissionais de informética e também por jogadores é de
suma importancia para uma boa qualidade do Design Bible (Clua, 2004).

O Design Bible pode ser definido como um manual de instru¢cdes para os futuros
desenvolvedores do jogo. O processo de desenvolvimento ndo pode comecar sem que
esta especificacdo ndo esteja pronta. Em resumo, o Design Bible deve conter os
seguintes elementos: roteiro, conceituacdo artistica do jogo (game design), descricdo
da jogabilidade (gameplay), incluindo as regras do jogo e o projeto de interfaces in
game e out game.

No anexo 2 é apresentado um modelo de Design Bible proposto por Mark
Baldwin[BALDWIN, 2009] e em [GameDev, 2009 ] temos varios modelos de Design
Bible e outros documentos.

Concluido esse documento o desenvolvimento do jogo dividi-se em: criacao
artistica e programacao. A primeira consiste em criar os modelos 3D, texturas, terrenos,
sons, musicas etc. A programacao ira tratar da légica do jogo, dos controles, das

interacdes etc.
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CAPITULO 4 FERRAMENTAS UTILIZADAS

No processo de desenvolvimento de games digitais € extremamente necessario
a utilizacdo de softwares conhecidos como game engine. Onde estes englobam
elementos de controle de renderizacdo, tomada de decisdo e légica dos eventos. O
ponto negativo dessas engines € o preco, sendo que as mais sofisticadas chegam a
custar milhares de dolares.

Devido ao fator citado acima o projeto fez uso de APIs (Application Programming
Interface) livres e que juntas formam o kit de desenvolvimento. Sendo o ponto negativo,
a dificuldade de conexao destas APIs e a complexidade de aprender varias tecnologias.

As ferramentas utilizadas visam as vérias necessidades dos games. O motor
principal (que abrange a rederiza¢do), o controle de fisica, o controle da inteligéncia
artificial, a criacdo das texturas, a criacdo dos modelos e o controle dos sons. Assim é
utilizado o conjunto para gerenciar as missdes, a ordem e estado dos objetivos, os
efeitos sonoros, a colisdo entre os corpos, a qualidade dos modelos, texturas e cenario.

Com toda a gama de ferramentas reunidas € possivel utilizad-las de forma a criar
efeitos graficos e caracteristicas realisticas que envolvam o jogador e lhe confira a
maior sensacado de envolvimento possivel. Haja vista que o jogo busca atender o desejo
de entretenimento, diferente dos demais softwares como editores de texto [ROCHA,
2006].

4.1 Ogre3D

O Ogre3D (Object-Oriented Graphics Rendering Engine) [Bittencourt, 2005]
[Cordeiro, 2006], trata-se de uma ferramenta construida em C++ que funciona na
maioria das plataformas existentes e € distribuida livremente e gratuita. Foi
desenvolvida como a dissertacdo de mestrado de Jeff Plummer[PLUMMER, 2004] na
Universidade do Arizona/EUA. Oferece ao desenvolvedor possibilidades de
personalizacdo e extensdo, desta forma potencializando a reusabilidade de caodigo,
abstraindo primitivas de baixo nivel e permitindo o desenvolvimento de novas técnicas
gue poderéo ser “plugadas” na arquitetura dos motores. O Ogre3D oferece suporte ao
DirectX e OpenGL, shaders, suporte a texturas, além de uma série de outras

funcionalidade de suporte para criacao de jogos 3D.
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Esse motor gréfico esta na versdo 1.6.1 [OGRE3D, 2009] e funciona em
inimeras configuracdes de hardware 3D disponiveis no mercado, desde as mais
obsoletas as mais sofisticadas. Através da interface provida pelo OGRE, o
desenvolvedor pode verificar se 0 hardware oferece suporte aos requisitos minimos
para execucao da aplicagdo, e consequentemente pode programar técnicas alternativas
para requisitos mais sofisticados. Este conceito de técnicas alternativas pode ser
aplicado também aos materiais e efeitos, incluindo versdes de shaders e texturas
multicamada.

O proposito do OGRE 3D néo é ser um game engine; ele € um rendering engine
genérico que pode ser incorporado a bibliotecas de tratamento de entradas e saida, de
processamento de som e as plataformas que disponibilizem algoritmos de inteligéncia
artificial, compondo assim um kit de desenvolvimento mais completo que dé suporte ao
desenvolvimento de jogos 3D.

Com o Ogre3d é possivel utilizar recursos de hierarquia de nds, overlay,

particula, matérias, céu dentre outros, como mostra a figura 4.1.

Figura 4.1: Tela com feitos de particula e iluminacdo, além dos modelos.
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4.2 Blender

O Blender [Brito, 2007][Blender, 2009] € uma software livre multiplataforma
utilizado para aplicagcdes graficas que oferece funcionalidades de modelagem,
animacao, renderizagdo, pos-producao e criagdo 3D. Hoje esta na versdo 2.48 e sua
utilizacdo é mais freqlente tanto em curtas animac¢des quanto em grandes producdes.
Sua principal desvantagem é sua interface gréfica ndo muito facil de ser utilizada,
sendo pouco intuitiva (figura 4.2). No entanto depois de dominados alguns atalhos esta

interface torna-se muito mais eficiente do que as convencionais [Battaiola, 2000].

Figura 4.2: Tela inicial do Blender.

O software suporta importacédo e exportacdo de diferentes formatos incluindo
3DS, Cal3D, AC3D, MDL, OBJ, VRML, DirectX, entre outros. Através da criacdo de
scripts em Python ¢é possivel desenvolver novos plug-ins estendendo as
funcionalidades bésicas da ferramenta. Inclusive € possivel criar jogos digitais cuja
I6gica do jogo € programada em Python.

O Blender também contem ferramentas para simulacdo de fisica real: o Soft
Body que pode simular propriedades elasticas; e o Fluid Simulation, onde o proprio

nome indica que esta ferramenta tem como funcéo simular o comportamento de fluidos.
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O Blender usa scripts em Python [PYTHON, 2009] para executar algumas tarefas
automaticas, como otimizacdo de modelos. E através de um script os modelos 3D
criados no Blender podem ser exportados para o formato de arquivo(.mesh) que a

engine grafica OGRE3D reconheca.

4.3 Gimp

O GIMP (figura 4.3) € um editor de imagens capaz de tratar bitmap e imagens
vetorias. Foi criado por Spencer Kimbal e Peter Mattis em 1995 [GIMP, 2009]. Hoje esta
na versao 2.6. Oferece uma série de pinceéis, permite trabalhar com inUmeras camadas,
converte e salva em diferentes formatos de imagens (
BMP,PNG,JPG,TIG, TGAPCX,GIF, entre outros) e também o uso de
mascaras|Bittencourt, 2005].

Figura 4.3: Tela principal do Gimp, com a tela das palhetas.

Oferece uma grande quantidade de filtros simples de serem usados e com

grandes funcionalidades (gaussian, detec¢cédo de bordas, distorcbes, mapeamento de
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relevo, efeitos de luz, entre outros), suporte a macros, producao de temas para web e
permite adicionar novas funcionalidades (filtros e formatos de arquivos) no programa
através de plug-ins desenvolvidos em ¢ usando libgimp.Também permite criar novas
extensOes usando uma linguagem de esquema (Script-Fu) ou em Python usando o
maddulo GIMP-Python.

4.4 Open AL

O OpenAl foi desenvolvido pela Loki Software[LOKI, 2009] e trata-se de uma API
multiplataforma para a manipulagéo de sons.

Atualmente estd na versdo 2.0 e sua utilizacdo vem sendo cada vez mais
frequente. Consoles de Ultima geracdo e jogos comerciais ja estdo fazendo uso desta
API. Por exemplo: Doom 3, Jedi Knight 2, Quake 4, America’s Army, Metal Gear 2 e
Unreal 2 usaram o OpenAl. O popular programa de modelagem 3D, o Blender3D,
também usa OpenAL para todos os seus audios playback [OPENAL, 2009].

No jogo da cabanagem o OpenAl foi utilizado para colocar e gerenciar 0s sons

presentes nos videos que aparecem nas narragoes.

4.5 FMOD

O FMOD é uma biblioteca comercial, mas livres para aplicacdes ndo comerciais,
destinada ao tratamento e manipulacdo de &udio. Ele reproduz uma variedade de
formatos de arquivos (MID, MP3, OGG, WAV, WMA, VAG) e esta disponivel para as
seguintes plataformas Windows, Linux, Solaris, MAC, Xbox, Xbox 360, Nintendo (Game
Cube, WII) e Playstation [FMOD, 2009].

Varios jogos comerciais ja utilizaram esta biblioteca, como: Call of Duty 4, Crysis;
Far Cry; Guitar Hero Ill; Second Life; Starcraft 2 e outros [FMOD, 2009].

O FMOD foi utilizado no jogo da cabanagem para colocar e gerenciar todas as
musicas, os efeitos sonoros (som de andar por exemplo) e as narracées que nao estao

vinculadas a video.
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4.6 Physx

O NVIDIA PhysX é um poderoso mecanismo(juncdo de hardware e software) de
fisica, que permite o uso de elementos fisicos, como por exemplo massa, gravidade e
inércia, em tempo real nos mais modernos jogos para PC e para console (Physx).
Permite efeitos como: Tecidos que se enrugam e rasgam naturalmente; Explosdes com
efeitos de poeira e destrocos. O mais utilizado neste trabalho é a deteccéo de colisao.

E compativel com Sony Playstation 3, Microsoft Xbox 360, Nintendo Wii e PC.

Uma imensa lista de games faz uso deste kit de fisica, podemos citar: Age of

Empire Ill, Unreal Tournament 3 e Medal of Honor: Airborne.

4.7 Editor de Mapas

Quando se iniciam os trabalhos na montagem do ambiente as posicdes das
casas, personagens, relevo, calgcadas e todos os outros elementos, € necessario um
mecanismo para ajustar esses locais, 0 que se torna inviavel fazer isto através de
codificacdo, pois € muito abstrato. Imagine colocar uma cerca logo ap6s uma casa
sabendo somente o ponto central da casa nos eixos X, y e z. Por isto a utilizagdo de um
artificio que possibilite visualizar e alterar a posicdo dos modelos no espaco virtual
auxilia bastante na montagem do ambiente.

A partir deste ponto imprescindivel, foi desenvolvido (em c++ e QT) um software
denominado de Editor de Mapas (figura 4.4). Nele é possivel iniciar um ambiente 3D,
adicionar ou remover modelos, realizar transformagdes de escala, rotagao e translagao
destes modelos, também faz uso de movimentagdo da camera. Criado o ambiente, o
editor pode salvar as informac¢cdes em um formato .xml, cabendo ao motor do jogo ler

este arquivo e recriar o ambiente em tempo real.
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Figura 4.4: Imagem do editor de Mapas, com a Cidade de Belém aberta.

4.8 Game Engine

Segundo a definicdo do dicionario digital [Babylon, 2009] uma Game Engine “é
um programa de computador e/ou conjunto de bibliotecas, para simplificar o
desenvolvimento de jogos ou outras simulacdes em tempo real, para videogames e/ou
computadores rodando sistemas operacionais. A funcionalidade tipicamente fornecida
por um motor de jogo inclui um motor de renderizagéo (ou rendering engine) para
renderizar graficos 2D e/ou 3D, um motor de fisica (ou physics engine) com deteccao
de colisdo, uma linguagem de script, suporte a animag¢éao, sons, inteligéncia artificial,
networking, e um scene graph.”. Para [LEWIS, 2002] um Game Engine, ou motor de
jogo, pode ser um conjunto de modulos que desempenham tarefas especificas e
necessarias ao desenvolvimento do jogo.

Como no projeto do jogo “A Revolta da Cabanagem” era exigida o uso de

ferramentas livres tornou-se necessario a juncéo delas, assim foi criado a game engine
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CABANENGINE. Ele foi desenvolvido na linguagem c++ e possui uma estrutura
modular [REIS, 2009], que agrega os moédulos de motor grafico (Ogre 3D), modulo de
fisica(PhysX), modulo de som(OPENAL e FMOD), modulo de inteligéncia artificial e o

uso de script lua, ver figura 4.5.

Figura 4.5: Arquitetura do game Engine, Cabanegine.
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CAPITULO 5 CONCEPCAO DO JOGO DA CABANAGEM

E objetivo do jogo da cabanagem a mistura de caracteristicas de jogos
educacionais com as dos jogos comerciais. Aproveitando 0 que mais se destaca em
cada um e evitando os pontos que possam ser considerados negativos.

Segundo [Mendonga, 2008][Dansky, 2006] a sensacédo de imersédo esta ligada a
identificacdo do jogador com 0 jogo, ou seja, 0 jogador ficara mais confortavel ao jogar
se a imersdo o envolver com pontos como [Kusterning, 2008]: relacdo jogador e
jogo(interatividade), video, audio, inteligéncia artificial, aspectos sociais e jogabilidade.

O foco esta na revolugdo da Cabanagem, movimento separatista, acontecido em
Belém e no interior do estado do Pard, logo no inicio do império [Raio, 1970]. O enredo

e as demais caracteristicas do jogo séo discutidos neste capitulo.

5.1 Enredo

O enredo do jogo € baseado na revolugdo da Cabanagem, cuja principal fonte,
Motins Politicos [Raiol, 1970], foi escrito trinta anos apds o conflito. Os trés volumes
estdo repletos de muitos anexos (documentos histéricos, como atas de reunifes e
despachos de governadores) que comprovam a narrativa. A equipe do projeto escolheu
trés acontecimentos narrados por Raiol que sintetizam as causas, a guerra e 0S
governos Cabanos, para a partir desse enredo construir o roteiro, onde o jogador deve
assumir o papel dos principais lideres da revolucdo, tendo que resolver objetivos
relacionados com 0s acontecimentos para seguir a cronologia da histéria, interagindo
com ambientes imersivos, e vivenciando situacbes Iudicas [Damasceno, 2008].
Também foram utilizadas outras referéncias para enriguecer o enredo. Além da
principal referéncia histérica foram consultados também [SALLES, 1992], [LADISLAU,
2004] e [FREITAS, 2005].

A origem do movimento cabano € fundamentada na pregagdo do Frei Luiz
Zagalo, sobre liberdade e igualdade. Ele foi expulso do Para em 1817, mas deixou
sementes em Felipe Alberto Patroni(1798-1866) e em Joao Batista Gongalves
Campos(1782-1834).
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O primeiro acontecimento, ou seja, o primeiro enredo, chama-se Fase Preé-
Revolucionaria , e inicia com a fundagédo da imprensa no Pard, feita por Felipe Patroni
em maio de 1822, ou seja, pouco antes da Independéncia do Brasil. Patroni foi preso,
apos a publicacdo do primeiro nimero, e mandado sob escolta para Portugal. Batista
Campos assumiu a direcao do jornal e sempre perseguido pelos agentes do poder,
mesmo apos a independéncia do Brasil, continuou publicando jornais com linha editorial
contra os governadores mandados para o Para pelo império brasileiro. Batista Campos
se torna a principal lideranca politica popular. Resultou em um jogo com caracteristicas
de aventura e acgao.

O segundo acontecimento, ou seja, o segundo enredo € a Explosao do Conflito
Armado , que aconteceu ha regido do rio Acard em outubro de 1834. Devido a ataques
feitos por Batista Campos ao governador Lobo de Sousa, este manda prender Batista
Campos e alguns de seus aliados, que fogem de Belém para o interior do Para. Lobo
de Sousa envia 50 soldados para a fazenda Acara-Acgu, que fica a margem do rio
Acara. Os cabanos promovem o primeiro ataque (comandado por Eduardo Angelim,
que serd o terceiro presidente cabano) quando matam cinco soldados e levam o
restante preso para a fazenda Acard-Acu pertencente a Felix Antdnio Clemente
Malcher, que ser& o primeiro presidente cabano. Em seguida Lobo de Sousa envia 300
soldados para o Acara em navios de guerra. O sitio de Francisco Vinagre, terceiro
presidente cabano ficava no igarapé Itapicuru, afluente do rio Acar4 e proximo a
Fazenda Acara-acu. Todos os trés presidentes cabanos tiveram participacao destacada
nesses acontecimentos. E todos sairam da regido do rio Acara, o ambiente desta fase
do jogo. O roteiro desse enredo sera definido mais a frente. Resultou em um jogo com
caracteristica de estratégia e acao.

O terceiro acontecimento € a Tomada do Poder pelos cabanos acontecida na
madrugada de 7 de janeiro de 1835, uma semana ap0s a morte de Batista Campos,
acontecida no interior do Para(proximidades de Barcarena) em decorréncia de uma
inflamagcdo de uma espinha carnal, ao fazer a barba. Os cabanos, vindo do interior,
tomam 0s quartéis e arsenais de guerra e matam as principais autoridades. Malcher &
aclamado como presidente cabano. Essa fase se caracteriza por ser um jogo de acao.

Depois de pouco mais de um més no poder Malcher € substituido por Francisco
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Vinagre, segundo presidente cabano. Vinagre morava em um sitio no lgarapé Itapicuru,
afluente do Acard, e ja vinha se destacando como lideranga desde as batalhas do rio
Acara.

Diversos fatos relevantes que ocorreram na Cabanagem foram descritos nos
momentos de narracdo e que estdo enquadrados no enredo proposto inicialmente. Um
destes fatos foi o do Brigue Palhaco, quando duzentas e cinquenta e duas pessoas

morreram sufocadas pelo cal, no poréo deste navio(figura 5.1).

Figura 5.1: Imagem do video que mostra o evento do Brigue Palhaco.
Neste movimento havia dois grupos: os dominantes, que eram 0s portugueses e
seus descendentes, e os dominados, 0s pequenos proprietarios, lavradores, escravos e
pescadores. Estes moravam em cabanas, dando assim a origem do nome do

movimento.

5.2 Personagens

No contexto da criagdo dos personagens para jogos digitais € importante levar
em consideracgdo que os jogadores compartilham as experiéncias vividas, como os fatos

gue ocorrem com seu personagem. Assim, como disse [Sato, 2007], “se o jogador esta
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a representar uma outra personalidade, um outro individuo (seja ele um ser fantastico
ou humano), ha a necessidade de interpretar o papel deste personagem...”.

Partindo deste ponto, foi estruturado o enredo e as missdes do jogo de forma a
dispor ao controle do jogador os principais agentes que influenciaram na Cabanagem.
O Felipe Patroni, que foi o primeiro a fomentar os ideais de liberdade em Belém e que,
no jogo, é o herdi das duas primeiras missdes. O usuario, na terceira missao, controla o
Batista Campos, que continuou os ideais de Patroni e iniciou um segundo momento
marcado por conflitos mais diretos. Na quarta missédo o jogador controla Félix Malcher,
Francisco Vinagre e Eduardo Angelim, cada um em momentos distintos. Na quinta
misséo o jogador controla Eduardo Angelim.

Apés a definicdo de cada heroi foram definidas as suas caracteristicas, sempre
partindo de pesquisas em livro e documentos que identifiquem cada personagem, haja
vista que nao existem imagens desses personagens.

Felipe Patroni nasceu em uma cidade do Para, chamada Acara [RAIOL, 1970].
Ele cursava direito em Lisboa, e mesmo antes de terminar o curso, retorna ao Para e
passa a lutar diplomaticamente para que Portugal reconheca a independéncia do Para.
Ele realizou pronunciamentos, discursos e fundou o primeiro jornal de Belém. A partir
das descricbes encontradas, foi criado o modelo 3D jovem e usando um terno
esportivo, ja que na época do movimento ele tinha aproximadamente 21 anos e se
vestia bem para realizar seus discursos. Na historia, Felipe tem sua imprensa
perseguida e é preso. Quando solto, ndo participa mais da causa paraense, saindo do
Para, terminou o curso de direito e por fim morreu no ano de 1866 no Rio de Janeiro.
Como disse o padre Romualdo de Seixas a respeito de Patroni, “... era cérebro e ndo
braco.” [Di Paolo, 1990], ver figura 5.2.1(a).

Batista Campos era um pouco gordo e menor que Patroni. Ele continuou o
movimento e foi muito perseguido. Acabou morrendo por falta de cuidados médicos no
interior (figura 5.2.1(b)).
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@) (b)
Figura 5.2.1:(a) Modelo do personagem Felipe Patroni,(b) Modelo do Batista Campos.
Félix Malcher era fazendeiro, tinha escravos, recursos e sua caracteristica fisica
mais marcante era a calvicie, ver figura 5.2.2(a). Ele foi o primeiro governador cabano,
sendo depois morto pelos proprios cabanos.
Angelim era jovem, lutador e era um alforeado de Malcher. Destacou-se por

liderar, juntos com os Vinagres, as intensas batalhas (figura 5.2.2(b)).

@) (b)
Figura 5.2.2:(a) Modelo do personagem Félix Malcher,(b) Modelo do Eduardo Angelim.
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Os irméos Francisco e Antonio Vinagre, foram recriados de forma diferente. A
equipe visitou o povoado onde a sua descendéncia ainda vive e o0 rosto dos modelos

3D foram feitos a partir destes parentes encontrados(figura 5.2.3).

Figura 5.2.3: Foto de um descendente dos Vinagre e o modelo 3D de Antdnio Vinagre,
[Neto, 2009].

No jogo também sdo encontrados outros personagens que nao sao os heréis.
Gracas a eles o ambiente recebe uma maior fidelidade com o momento histérico. Eles
foram criados principalmente a partir de imagens.

Foram representados: O governador Lobo de Souza cuja marca principal era a
mancha em seu cabelo que lhe dava o apelido de Malhado; o repérter Lavor Papagaio;

o0 comandante dos soldados; soldados rasos; cabanos e escravos(figura 5.2.4).
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Figura 5.2.4: Modelos do Lobo de Souza, Lavor Papagaio, Comandante, Soldado Raso,
Cabanos e Escravos.

Existem alguns personagens no jogo que servem para marcar os pontos dos
objetivos, ou seja, quando o jogador avistar um deles € um sinal de que esta perto do
local certo. Estes personagens sao chamados de NPC (Non-Player Characters). Um
NPC é criado para interagir com o jogador permitindo a descoberta de caminhos, ou na
venda de itens, ou fornecendo dicas para a solucdo de desafios [Cordeiro, 2006]. A
figura 5.2.5 mostra um NPC em frente ao forte Sdo Pedro Nolasco, atualmente fazendo

parte do Complexo da estacdo das docas.

Figura 5.2.5: Um NPC representado por um cabano.
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5.3 Cenarios

No processo de criagdo de um ambiente 3D é preciso atentar para a qualidade
dos modelos e para outros fatores que influenciam diretamente na sensacdo de
envolvimento, deste modo uma caracterizacdo do cenario com elementos principais de
arquitetura e pontos marcantes, os landmarks, associados a movimentagcdo e controle
da camera permitem a qualificacdo do ambiente.

Definir quais prédios ou pontos principais € um primeiro passo para a criacdo do
ambiente.

No projeto a Revolta da Cabanagem existem duas grandes localidades, a cidade
de Belém e a regido do Acara. Para cada uma delas é usado modelo especifico e
pontos principais de caracterizacao.

Em Belém o foco estad em mostrar ao jogador como a cidade era no periodo da
cabanagem. Assim foram realizadas pesquisas para obtencdo de desenhos, pinturas,
textos e mapas da época com auxilio do Férum Landi, grupo que pesquisa as obras
arquitetonicas projetadas pelo arquiteto italiano Antdnio Landi, que realizou suas obras
em Belém no final dos anos 1700, ou seja, antes dos acontecimentos da Cabanagem,
[Forum Landi, 2007]. Formam definidos entdo sete pontos principais: Palacio do
Governo; Igreja da Sé (figuras 5.3.1); Igreja das Mercés e arsenal de guerra (figuras
5.3.2); Forte do Castelo; Forte de S&o Pedro Nolasco (figuras 5.3.3); o hospital real
militar; os quartéis (figuras 5.3.4).

Figura 5.3.1: Imagens dos modelos 3D do Paléacio do Governo, Igreja da Sé.
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Figuras 5.3.2: Modelos da Igreja da Mercés e o arsenal de guerra.

Figura 5.3.3: Modelos 3D do Forte do Castelo e do Nolasco(atualmente é o anfiteatro
que esta na Estacdo das Docas).

Figura 5.3.4: Modelos 3D do Hospital Militar e do quartel.
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Foram definidas também as caracteristicas do terreno como o tipo de areia
vermelha e areia clara. Os dois bairros existentes na época, o bairro da Cidade e o da
Campina (figura 5.3.5). A localizagdo geogréfica das ilhas mais proximas, que podem
ser visualizadas da parte litoranea da cidade. As matas que cercam a cidade

completam o ambiente.

Figura 5.3.5: Bairro da Campina e bairro da Cidade.
Relevando uma questéo curiosa que o professor pode abordar em sala de aula é
a disposicdo da praia na cidade onde hoje € a rua XV de Novembro (figura 5.3.6). A
outra era o pelourinho, lugar onde se castigavam os escravos e que hoje é o Mercado

de Ferro de carne (figura 5.3.7).
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Figura 5.3.6: Primeiro um mapa antigo e segundo uma imagem de hoje, onde a

area destacada em preto foi aterrada.

Figura 5.3.7: Vis&o geral do pelourinho.

A regido do Acara (figura 5.3.8) foi onde houve o primeiro combate armado. A

fazenda Acara-Acu (figura 5.3.9) tinha como dono o Felix Malcher, o sitio Santa Cruz
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(figura 5.3.10) era da familia Vinagre e a fazenda Vila Nova onde ocorreu o primeiro

ataque.

Figura 5.3.8: Visao geral da regido do Acara.

Figura 5.3.9: Abertura da missédo do Acara, mostrando a fazenda Acara Acu.
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Figura 5.3.10: Sitio Santa Cruz e seus elementos, como a casa de farinha.
Devido a sua importancia alguns membros do projeto viajaram por dois dias pelo
rio Acara e seus afluentes, como o igarapé Itapicurd. E conheceram as fazendas Acara
Acl, Vila Nova e o sitio Santa Cruz, que ainda existem. Conversaram com 0S
descendentes dos irmédos Vinagre e conheceram a igreja (figura 5.3.11) que foi

poupada quando a fazenda Acara foi queimada e destruida.

Figura 5.3.11: Este modelo 3D foi feito com base na Igreja, que foi poupada na batalha.
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5.4 Interface

Segundo [Bittencourt, 2005] no desenvolvimento de jogos digitais € possivel
definir dois tipos de interface: out game e in game.

A interface out game é aquela que possibilita ao jogador interagir com o game
nas acdes que manipulam opcdes relacionadas a estrutura do jogo, ou seja, opgdes
fora do ambiente 3D.

No jogo da cabanagem a interface out game é utilizada nos botdes do menu
principal, que possibilitam prosseguir para a escolha de missdes (botdo campanha),
acessarem conteudo extra (botdo Extra) e sair do jogo (botdo Sair) . Na escolha
das missdes, quando o jogador clica em uma delas e nos botbes voltar e avancar. Um
menu(figura 5.4.1) semelhante ao menu principal aparece quando o jogador aciona a
tecla “Esc” dentro do ambiente do jogo. Este novo menu tem opg¢des referentes ao
controle de fluxo, contendo “voltar”, “op¢des”, “Menu Principal’ e “sair”, significando :
retornar ao ambiente da missdo, acessar as opc¢des do jogo, voltar a tela de

apresentagcao com o menu principal e fechar o jogo, respectivamente.

Figura 5.4.1: Ao acionar a tecla “Esc” este menu aparece, pausando o ambiente 3D.
A interface in game é aquela presente no ambiente 3D, sendo um contato das
acOes do jogador com as ac¢oes dentro do ambiente. No contexto do jogo desenvolvido

essa interface é caracterizada em cada missao.
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Nas missdes que ocorrem na cidade de Belém( “Conhecer Belém (1820-1835)”,
“Fundacao do Jornal - O Paraense”, “Batalha de Belém”) existe um inventério (acionado
pela tecla “espaco”) que mostra ao jogador o estatus do andamento dos objetivos
(figura 5.4.2).

Figura 5.4.2: Imagem do inventario da misséo “Fundar o Jornal - O Paraense”.

Na fase do Acara existe uma aba superior que informa as caracteristicas
relativas aos recursos e ao decorrer do jogo. Existe a barra de capacidade para atacar
que amostra o quando o jogador esta preparado para iniciar a batalha, a barra para o
governo atacar, que é um marcador de tempo. Ha o indicador de cada recurso,
mostrando a quantidade de peixe, cana, madeira e mandioca. Nesta miss&o o jogador
pode se locomover entre duas localidades, a fazenda Acard Acgu e a sitio Santa Cruz,
entdo para que o jogador saiba onde ele estd a interface mostra cada uma das
possibilidades e também destaca com negrito e tamanho de fonte maior o local atual do
jogador (ver figura 5.4.3). Quando o jogador utiliza o herdi para interagir com as
entidades (trabalhadores e construgdes) ele faz uso da interface inferior. Esta se
caracteriza por duas partes: a primeira € referente as habilidades do herdi, onde o
jogador utiliza atalhos do teclado para aciona-las. E a segunda, € referente as
habilidades das entidades acessadas, que também s&o acionadas por atalhos. A cada

acao do jogador a interface mostra o resultado (figura 5.4.4).



35

Figura 5.4.3: Imagem da interface superior da misséo.

Figura 5.4.4: Parte inferior da missdo do Acara.

As interfaces superior e inferior compartilham as informacdes de recursos, das
fazendas, do tempo decorrido e qual entidade esta sendo utilizada, por exemplo:
guando o jogador aperta a tecla “E” na frente da senzala € mostrado na interface
inferior os trés tipos de trabalhadores (lenhador — tecla 1, coletor de cana — tecla 2 e
pescador — tecla 3) se o jogador apertar a tecla 1 um lenhador saird da senzala e sera

reduzido cem unidade de peixe. Esta alteragdo deve ser acompanhada pelo jogador na
interface superior (figura 5.4.5).

Figura 5.4.5: O lenhador sai da senzala e vai direto para as arvores.
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Apés a primeira etapa da missdo do Acara, € iniciada a parte da batalha, que
utiliza uma interface para escolha das equipes e do local onde ela ira se posicionar no
campo de batalha (figura 5.4.6(a)). Além desta hd uma interface inferior que serve de

controle para comandar as equipes (figura 5.4.6(b)).

(@) (b)

Figura 5.4.6: (a) Escolha das equipes, (b) Controle delas na batalha.

Na ultima misséo do jogo, a batalha de Belém, o jogador é avisado através de

um texto que aparece na parte inferior da tela o andamento dos ataques que os

cabanos véo realizando na cidade (figura 5.4.7).

Figura 5.4.7: O texto informa qual o préximo ataque logo apés o do Arsenal de guerra.
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5.5 Jogabilidade

A jogabilidade em jogos digitais também esta4 relacionada ao processo de
navegacao. Assim uma boa estrutura de navegacao faz referéncia ao menor esforgo
realizado pelo jogador para completar seus objetivos, isto €, sem causar frustracoes,
impaciéncias ou desorientacao [Moura, 2006].

O jogador ao iniciar uma missao deseja atravessar os seus desafios utilizando os
recursos disponiveis, mas fica frustrado ao se deparar com uma situacdo onde, mesmo
usando 0s recursos, ndo consegui completar a missdao. Por exemplo, quando néo é
capaz de identificar se uma porta sempre ficard fechada ou poderd ser aberta
(geralmente para evitar isto, as portas que poderdo ser abertas tém uma coloragéo
diferente das demais).

Pensando nesse fator o jogo da Cabanagem faz uso desses recursos de
navegacao: Mapa Geral € 0 mapa que esta na tela de escolha de miss@es indicando o
contexto geral onde ocorrerdo os eventos(figura 5.5.1); Mapa Interno € o mapa contido
dentro do ambiente do jogo e é acionado pelo jogador. Tem como fungcdo mostrar os
principais pontos da cidade, servindo como referéncia; MiniMap, € um circulo que fica
no canto superior direito que mostra constantemente a posicdo do objetivo
atual(simbolo em vermelho) e a localiza¢c&do do jogador(simbolo em verde, com forma
de seta e tem sua ponta indicando a direcdo para onde o heréis esta olhando)(figura
5.5.2).
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Figura 5.5.1: O mapa faz referéncia ao contexto da misséo selecionada.

Figura 5.5.2: O mapa interno da cidade de Belém e o minimap no canto superior.

A estrutura de navegacdo da missdo do Acara € diferente das demais, pois
temos duas localidades. No canto superior direito sGo mostrados os nomes das duas

fazendas, Acard Acu e Santa Cruz, sendo destacada em negrito a localizacdo onde o
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jogador esta. Ainda nesta missdo o jogador tem a possibilidade de criar novas
construcdes (Senzala e Engenho) e para cada uma destas € mostrado na tela uma
cena evidenciando onde foram criadas, de forma a chamar a atencéo do jogador para a
mudanca no ambiente e facilitar a navegacéao.

Os modos de visdo também constituem a estrutura de navegacao, constando de
dois tipos: primeira pessoa, onde o ambiente é visto a partir do angulo de visdo dos
olhos do personagem; terceira pessoa, onde a camera fica a certa distancia do
personagem permitindo uma visdo mais ampla do cenéario [Moura, 2006]. No jogo da
Cabanagem utilizamos somente a camera em terceira pessoa, assim 0 cenario, 0s
inimigos, as fugas e estratégias podem ser mais enfatizadas. Existindo somente um
momento onde a camera se desprende do jogador e percorre o rio mostrando o
percurso. Este momento ocorre quando o jogador troca de uma fazenda para outra na
misséo do Acara.

Com estes recursos € possivel manter o jogador sempre localizado, evitando que

ele se sinta perdido ou tenha uma falta de concentragéo.

5.6 Narracoes

Para [Pase, 2004] os jogos eletronicos deixaram de ser tao simples com pontos
de luz que séo limitados em movimento e acdo. Hoje sendo verdadeiros universos
virtuais, que em alguns casos, ocorre uma busca por elementos de outras areas
historicamente estruturadas em narrativas, como € o0 caso dos elementos
cinematograficos. Sendo assim, ocorre uma similaridade entre a narrativa do cinema e
a narrativa dos jogos eletronicos.

Com caracteristicas cinematograficas os jogos vém adquirindo novas
concepcOes de apresentacdo de cenas e eventos. A exploragdo de recursos de
camera, onde ela se comporta de forma a proporcionar um novo momento ao jogador
torna-se frequiente nos jogos mais atuais (Cardoso, 2008). Podemos citar o jogo Matrix
do console Playstation dois que faz uso de cenas criadas no cinema, como a cena que

marca o filme, ver figura 5.6.1.
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Figura 5.6.1: Imagem da cena de Neo se esquivando das balas no cinema e no jogo.

Anteriormente, por falta de recursos computacionais, as narracbées nos jogos
eram complementadas nas faces laterais dos arcades (figura 5.6.2) [Battaiola, 2008]. E
eram consideradas bem simples, ndo havia um grande empenho no contetdo historico
do jogo, sendo geralmente resumido e de pouco importancia, bastando apenas o

desafio que o jogo proporcionava.

Figura 5.6.2: Imagem de um arcade, onde se percebe detalhes do jogo nas laterais.

As narragdes no jogo “A Revolta da Cabanagem” s&o subdivididas em quatro
etapas: na tela de escolha de missdes; no inicio de cada missao; no final das missdes e

alguns cut scene.
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A narracdo presente na tela de missdes é marcada por um texto, que € narrado,
referente a misséo disponivel para ser jogada. Assim o jogador tem uma introdugéo dos

eventos que podem ocorrer no jogo (figura 5.6.3).

Figura 5.6.3: Descri¢do que ocorre na escolha da misséo “Conhecer Belém”.

Escolhida e iniciada uma missdo € apresentado ao jogador um momento de
narracdo com audio, imagens ou videos. Sendo que apoOs este, o jogador é

imediatamente iniciado no ambiente 3D com o cenario e o herdi (figura 5.6.4).
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Figura 5.6.4: Imagem presente na narracdo da missao “Conhecer Belém”.

Concluidos os objetivos e finalizada a missdo € apresentado uma narracao com
audio e video, que formaliza o encerramento desta e também mostra parte da
historia(figura 5.6.5).

Figura 5.6.5: Uma das imagens que marcam o fim da misséo “Conhecer Belém”.
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Assim o processo de narragdo no jogo € caracterizado com uma estrutura de
inicio, meio e fim para cada misséo, para ndo deixar o jogador perder o foco dos
eventos historicos. Estes momentos de narracdo contem a maior parte de histéria
abordada no jogo, sendo uma pequena parte contada no decorrer das missoes, através

de dialogos e dos préprios objetivos.

5.7 Cut Scenes

Os Cut Scene sao momentos que interrompem 0 jogo para mostrar um evento
importante e chamar a atencdo do jogador (Battaiola, 2008), se assemelhando a cortes
de camera ou flashback nos cinemas. Neste contexto € utilizado este artificio nos
momentos em que o jogador, controlando o heréi Felipe Patroni, completa algum
objetivo da missédo “Conhecer Belém” e também no momento em que ele adquiri tinta e
papel na missdo “Fundacao do jornal O Paraense”, (figura 5.7.1). Neste as taxas pretas
em cima e em baixo da tela marcam o Cut Scene. Na missdo do Acara existe um CUT
Scene mostrando 0 momento em que o navio do governo chega a fazenda Vila Nova
(figura 5.7.2), servindo de indicativo para o jogador se apressar. Existe também logo
apos o jogador criar a Senzala ou o Engenho, servindo de indicativo para o local onde

foi construido, facilitando a localizacédo (figura 5.7.3).

Figura 5.7.1: O jogo é parado para mostrar o dialogo entre Patroni e um cabano.
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Figura 5.7.2: Soldados chegando de barco na fazenda Vila Nova.

Figura 5.7.3: O efeito de particula mostra o local onde foi criado o Engenho.

5.8 Modelos 3D e Texturas

A criagdo dos modelos 3D é um processo que precisa de atencdo pois afeta
diretamente o desempenho computacional e também a qualidade dos detalhes influencia

na aceitacdo do jogo pelos jogadores. O processo detalhado da criagdo dos modelos do
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jogo da cabanagem pode ser obtido nos trabalhos de [Nascimento, 2007][Pessoa,
2007][Neto, 2009][Guerra, 2008][Silva, 2009].

Segundo [Silva, 2009] os modelos criados no jogo podem ser divididos em :

1-

2-

Objetos estaticos , sdo elementos inanimados que ndo interagem com o
jogador, como arvores, cercas e casas.

Personagens , sdo os modelos 3D dos atores que podem ser antagonistas, como
0 governador Lobo de Souza, ou protagonista, como Felipe Patroni. “O
desenvolvimento dos humanos virtuais foi iniciado a partir da construgdo de um
modelo base do corpo humano, do qual seriam gerados os diversos personagens
utilizados no jogo, de forma que caracteristicas préprias de cada um, como
vestimenta e acessorios, exigissem menor esforgco no processo de adaptacéo do
modelo. Sobre este modelo pai, foram mapeadas as texturas comuns a todos 0s
outros personagens, como 37 face, méos e pernas, de forma que ndo fosse
necessario repetir o mapeamento em cada um dos filhos.”, [Silva, 2009](figura
5.8.1).

Figura 5.8.1: Imagem do modelo 3D criado para ser base dos demais.

No modelamento da cidade, das casas, arvores, personagens etc foi utilizada uma

técnica muito importante chamada de mapeamento UV [Monteiro, 2009][ Brito, 2007]. Nela

€ criado um mapa que vai servir como referéncia para aplicar texturas pintadas em

softwares como o GIMP. Com este mapeamento € possivel atribuir a cada face do modelo
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uma textura, ou ainda, criar um mapa que sera trabalhado no GIMP e depois retornado ao

blender, ver figura 5.8.2.

Figura 5.8.2: Imagem de uma soldado e ao lado o mapeamento UV [Silva, 2009].

5.9 Mdusicas e efeitos Sonoros

O processo de criacdo das musicas e dos efeitos sonoros esta interligado as
estruturas de navegacdo. Ndo havendo uma regra para ser seguida ja que estas estruturas
podem ser mescladas, no entanto algumas questbes devem ser respondidas [SHUM,
2008]: “Em quais partes do jogo deve haver audio?”; “Quais tipos de &audio? Locugoes,
efeitos, musicas?”; “Que estilo de musica € mais apropriado?”; “Ha tema especifico para
personagens, areas ou status do jogo?”.

Seguindo esta postura foi colocado uma mausica de fundo para cada divisdo da
estrutura do jogo (telas), uma com um ritmos mais rapido para a tela de apresentacdo, uma
mais calma para a tela de escolha de missdes etc. As musicas presentes no jogo foram
criadas pelo professor Luiz Pereira de Moraes Filho( Luiz Pardal) no estudio Midas Amazon
Studio. Também foram utilizados efeitos sonoros béasicos como o som de correr do
personagem.

Por fim todos os textos narrativos presentes no jogo possuem locucao, seja na tela
de escolha de missfes, de narracdo ou nos momentos de CUT Scene. Estas locugdes

foram gravadas pela Academia Amazonia.
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5.10 Estrutura do jogo

No processo de desenvolvimento é importante conhecer o enredo e como este
sera transformado em jogo. Se os fatos mais relevantes serdo contados ao jogador ou
serdo executados por este. Torna-se necessario passar de uma forma menos cansativa
os momentos de desenrolar das acdes politicas, das formagdes das juntas
constitucionais, das nomeacoes de autoridades etc [Damasceno, 2008]. Assim a forma
encontrada foi a estrutura geral do jogo.

A estrutura do jogo esté dividida em sete partes: tela de apresentacao; tela de
Extras; tela de créditos; tela de escolha de missbes; tela de narracdo; tela de
carregamento e o ambiente do jogo. Sendo esta estrutura controlada pelo GameEngine
gue possui seus estados e o gerenciamento deles [REIS, 2009].

Na tela de Apresentacédo (figura 5.10.1) o jogador tem contato com oS primeiros
elementos que caracterizam 0 jogo e um pequeno menu de opc¢des. Consistindo da
presenca do modelo 3D do palacio do governo do Gréo Para, de acordo com os moldes
da época, sendo caracterizado com pequenas janelas em chamas que simbolizam o
ataque cabano ao governo. O menu contem quatro botdes: campanha, que ao ser
pressionado leva o jogador a tela de escolha de missdes; o botdo extras, que leva a tela

de Extras; o créditos, leva a tela de créditos e o sair, que fecha o jogo.

Figura 5.10.1: O palacio do governo é o modelo principal da tela de

apresentacao.
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A tela de Extras destina-se a mostrar parte do conteudo que foi utilizado na
pesquisa do jogo, como referéncias bibliograficas historica (figura 5.10.2), com o
objetivo de auxiliar o professor e o aluno na busca por materiais que abordem o
assunto. Ainda no Extras temos informagdes que servem para mérito de curiosidade,

como a imagem do primeiro exemplar do jornal do Para, “O Paraense”, ver figura

5.10.3.

Figura 5.10.2: Imagem da tela de Extras com as referéncias historicas.
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Figura 5.10.3: Imagem da tela de Extras com “O Paraense”.
Na tela de Créditos (figura 5.10.4) € colocado o nome de cada pessoa que
ajudou no desenvolvimento do jogo, do inicio ao fim do projeto ou somente por um

periodo.

Figura 5.10.4: Tela de Créditos mostrando o nome dos envolvidos no jogo.
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A tela de Escolha de Missbes € destinada a gerenciar o avango do jogador em
relagcdo ao enredo geral da historia. Ela € visualmente dividida em quatro partes, como
uma matriz(figura 5.10.5). A primeira parte (1.1) mostra ao jogador a missdo que ele
pode escolher. Como o jogo € linear, apds uma missdo ser completada o jogo retorna a
esta tela e mostra a préxima misséo disponivel. A cada escolha de missdo um mapa €
mostrado para auxiliar o jogador na localizacdo dos eventos, assim o professor pode
fazer uma prévia dos elementos que compdes a regido mostrada no mapa (1.2). Na
parte 2.1 temos o botdo para voltar a tela de apresentacdo (botdo “Voltar’) e para
avancar no jogo (botdo “Avancar”), depois que uma missdo é escolhida, além da
escolha de dificuldade que faz parte de algumas missdes. Esta tela também faz uso de
uma area (2.2) para um texto narrativo que faz uma introdugcéo da misséo selecionada

pelo jogador.

T
BB

Figura 5.10.5: Tela de Escolha de missdes e uma analogia a Matriz.

A escolha dos elementos graficos que fazem parte desta tela esta relacionada
com o contexto da regido e do movimento cabano, destacando as correntes como
representacdo das varias prisdbes que ocorreram na Cabanagem, o fundo verde e a

madeira simbolizam as florestas da regido amazonica, onde o movimento ocorreu.
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A tela de Narracdo € a sequencia que vem apés o botdo “Avancar” ser clicado
na tela de escolha de missdes. Ela faz uso de imagens ou videos (figura 5.10.6) pré-

renderizados que contam o evento da miss&o escolhida e faz uma ponte para o objetivo

do jogo.

Figura 5.10.6: Uma imagem do Batista Campos sendo posto na boca de um canhéo.
A tela de Carregamento (figura 5.10.7) é destinada a mostrar ao jogador que o

jogo esta sendo carregado na memaria e que ele deve aguarda um tempo. Esta vem

logo apds a tela de narragéo e antes do ambiente do jogo.

Figura 5.10.7: Tela de Carregamento.
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O Ambiente do Jogo €é o mundo virtual em que o jogador controla os herois
para cumprir os objetivos das missfes. Ele contem todos os elementos para melhor
caracterizar o momento historico.

Na organizacdo das missGes também chamada de estrutura de navegacdo €
preciso definir um espaco, um limite ou sequencia de percurso que o jogador pode
realizar. Assim [Samsel, Wimberley, 1998] descrevem alguns modelos de estrutura de
navegacao em um jogo. Sao eles: sequencial, onde o jogador segue um percurso pré-
definido; sequencial com cul-de-sacs, esta sequencia pode ser interrompida para um
evento temporario que depois retorna ao rumo normal; com ramificacdes, oferece ao
jogador opgdes de caminhos previamente estipulados; exploratorio, este permite que o
jogador explore o ambiente do jogo com liberdade e tranquilidade. Existem outros
modelos como, afunilamento, com ramificagbes e percursos predeterminados, com
percursos paralelos e multilineares. O jogo da cabanagem utiliza uma estrutura de

navegacao sequencial e exploratéria, seguindo a cronologia da historia.

5.10.1 Missao da Fase Pré-Revolucionaria

Miss@o 1Nesta primeira missdo intitulada “Conhecer Belém (1820 - 1835)",
também descrita em [Reis, 2008] o jogador controla o heréi Felipe Patroni. Seu objetivo
€ conhecer a cidade de Belém e seus principais pontos, os landmarks(locais
importantes que servem com referencia de uma regido) [Ribeiro Fillho, 2008]. Apés um
video introdutério que mostra os primeiros passos de Patroni na sua iniciativa de
liberdade, o jogador é colocado no ambiente 3D da missdo. O ponto de partida € o
pelourinho, ponto onde os escravos eram castigados.

Iniciada a missédo € habilitado o inventario que mostra quais pontos devem ser
visitados, ha também a possibilidade de acessar o mapa de Belém onde os landmarks
estdo destacados. Em cada ponto visitado aparece um texto que descreve a localidade,
este texto também € narrado (figura 5.10.1.1). As localidades s&o identificadas nos
objetivos, ele mostra a sequencia que deve ser visitada, ou seja, ndo adianta o jogador

visitar um ponto que nao seja o objetivo atual, pois ele ndo sera completado.



53

Figura 5.10.1.1: Imagem do texto que descreve os quarteis.

Nesta missdo o jogador ndo tem fator de derrota, pois ele somente deve
conhecer a cidade. E uma fase que serve para caracterizar o ambiente e familiarizar o
aluno com a cidade de Belém.

No momento em que o ultimo objetivo for completado, a visita ao Palacio do
Governo, mais um trecho da historia é contado e a missdo esta completa. O jogador é
levado a tela de escolha de missdes.

Misséo 2 - Logo apds o jogador ter conhecimento sobre a estrutura da cidade de
Belém € iniciado a misséo 2, intitulada “Fundacdo do Jornal- O Paraense”. Nesta o
herdi, Felipe Patroni, precisa fundar o jornal sem ser pego pelos soldados do governo
gue estdo espalhados pela cidade. Caso seja pego a misséo reinicia (figura 5.10.1.2).
Ressaltando que estes soldados s&o controlados pela inteligéncia artificial contida na

game engine.
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Figura 5.10.1.2: A mensagem “Missao Falhou” aparece quando o jogador é pego por
um soldado.
Os objetivos sdo: pegar a maquina tipografica, pegar tinta e papel, fundar o jornal
e entregar o primeiro exemplar ao Batista Campos. Cada um deles € posicionado na
cidade e mostrado no minimap (figura 5.10.1.3). Assim através do ultimo objetivo a
relagdo histdrica entre os dois herdis ndo é mostrado somente nas narragbes, mas
também dentro do ambiente do jogo para que o jogador perceba que a troca de heroi

na proxima missao é um fato que deveria ocorrer.

Figura 5.10.1.3: Fundacé&o do jornal e a entrega do primeiro exemplar ao Batista

Campos.
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Miss&o 3-A missio do heroi Batista Campos consiste em colocar o jogador no
contexto do momento da fuga pela cidade. O her6i estd sendo perseguido pelo
governo, isto por causa das acdes realizadas no jornal que iam de encontro ao
governador. Assim, 0 jogador controla Batista Campos em uma fuga pelas ruas da
cidade de Belém. Agora os soldados tém a funcdo de atacar, ndo somente prender
como nas missdes anteriores.

A fuga consiste em se deslocar do ponto inicial, proximo a igreja de Santo
Antdnio, até um bote que esta do outro lado da cidade, préximo da igreja do Carmo. No
decorrer do percurso (o jogador decide por onde andar) o herdi pode ser atingido e
caso isto ocorra a vestimenta dele mostrara gotas de sangue, sendo que apdés alguns
golpes a sua energia chega ao fim e aparece uma animacao do Batista Campos caindo
no chdo e logo depois a missao reinicia (figura 5.10.1.4 (a)). Se o jogador tiver
habilidade suficiente para se desviar dos ataques, escolher o percurso menos
tumultuado de soldados e por fim chegar ao ponto certo, a missdo é completada e um
video aparece mostrando o heréi navegando em um bote indo em direcdo as
matas(figura 5.10.1.4(b)).

(@) (b)
Figura 5.10.1.4: (a) Missao falhando, (b) Missdo completa
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5.10.2 Misséo da Exploséo do Conflito Armado

Esta missdo é caracterizada como de estratégia e agéo, pois ela € dividida em
dois momentos que fazem uso de caracteristicas distintas. O primeiro ocorre na
fazenda Acara Acu e no sitio Santa Cruz, o segundo, na fazenda Vila Nova.

O momento historico gira em torno da primeira batalha dos cabanos contra as
tropas do governo. Onde Eduardo Angelim é o principal lider em campo, seguido de
Antonio Vinagre. Os dois lideraram um grupo de cabanos contra os soldados, que
estavam na fazenda Vila Nova, se preparando para atacar a fazenda Acard Agu de
Felix Malcher.

Neste contexto o jogador tem como objetivo arrecadar recursos para se
fortalecer e liderar o ataque. Sabendo que as tropas do governo irdo atacar em
determinado tempo, que pode variar entre vinte, dezessete e quatorze minutos de
acordo com a escolha do nivel de dificuldade previamente definida pelo jogador na tela
de escolha de miss@es. O decorrer deste tempo € acompanhado pelo jogador na barra
vermelha que fica no canto superior direito, denominada de “Tempo até o governo
atacar!” Ela inicia vazia e vai enchendo com o passar do tempo. Quando ela chega a
um patamar mediano € mostrada uma cena dos soldados chegando a fazenda Vila
Nova, com evidéncia ao comandante José Maria Nabuco de Araujo, que é uma
referéncia a préxima etapa da missdo. Caso 0 jogador ndo consiga cumprir com o

objetivo antes que o tempo acabe ele perde e a missdo retorna ao inicio.

5.10.2.1 Jogo de estratégia

Como na primeira parte o ambiente do jogo € formado por duas fazendas o
jogador deve administrar os recursos das duas, sendo um foco na estratégia o consumo
de tempo que ele leva para ir de uma a outra. No canto superior direito temos um
indicativo de qual fazenda ele esta no momento e o atalho que o transporta (ocorre uma
animacao de navegacédo no rio) de uma para outra (F9 para a fazenda Acara Acu e F10
para o sitio Santa Cruz). Todas as informag6es de controle dos recursos, do tempo do

jogo, das fazendas estao presentes na interface superior (figura 5.10.2.1).
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Figura 5.10.2.1: Visdo que mostra todos os elementos da missdo do Acara.

O objetivo é chamar o lider da segunda parte da missao, Eduardo Angelim. Para
isto € preciso utilizar os recursos arrecadados para encher a barra verde, chamada
“Capacidade para Atacar’. Quando ela estd cheia o Angelim ja pode ser chamado
(figura 5.10.2.2).

HH

T
Qﬂ!%:-

Figura 5.10.2.2: Imagem do fluxo dos recursos, relacionado aos objetivos.
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Analisando com mais detalhes a figura 5.10.2.2 tem-se:

Trabalhadores: Eles séo responsaveis por arrecadar os recursos, sendo um tipo
para cada um deles, fechando em quatro tipos de trabalhadores: os pescadores,
coletam peixe; os lenhadores, coletam madeira; os coletores de cana, pega a cana e
vao ao engenho fazer acucar e os coletores de mandioca, cultivam a mandioca. Como
cada um possui uma pericia para um determinado recurso, se ele for ordenado a pegar
outro recurso diferente do original ele ira trabalhar com metade do rendimento, ver

figura 5.10.2.3.

Figura 5.10.2.3: Imagem do herdi acessando o trabalhador pescador.

Recursos: Cara um dos recursos tem sua contribuicdo para encher a barra
“Capacidade para Atacar’, no entanto o jogador pode investir parte destes, para
construir prédios (senzala e engenho) que possibilitem gerar outros recursos ou mais
trabalhadores. Na figura 5.10.2.4, vemos que a madeira, 0 peixe, a mandioca podem
ser convertidos diretamente. O agUcar somente serad produzido se o Engenho for

construido, agregando madeira e cana.



Figura 5.10.2.4: Imagem do fluxo dos recursos relacionados a capacidade para atacar.

Os recursos possuem pesos diferentes de acordo com sua abundéancia. Assim,
como o acglUcar somente pode ser convertido se existir 0 engenho ele tem um valor
maior, juntamente com a mandioca, que é produzida em pouca quantidade no sitio dos
irmaos vinagres (figura 5.10.2.5). Na figura 5.10.2.6 é mostrado o peso de cada um dos

recursos.

Figura 5.10.2.5: Imagem de um trabalhador coletando mandioca.
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Figura 5.10.2.6: Cada recurso tem 0 seu consumo para encher um ponto na barra

capacidade para atacar.

Construgdes: Existem trés construcdes que podem ser acessadas pelo jogador.
A Casa Grande (figura 5.10.2.7) que serve para construir Senzala e Engenho. A
senzala que custa ao jogador uma determinada quantidade de madeira para ser
construida e quando acessada pode chamar novos trabalhadores, ao custo de cem de
peixe cada (figura 5.10.2.8). Por fim o0 Engenho, que também custa certa quantidade de

madeira e quando construida permite a criacdo do agucar (figura 5.10.2.9).

Figura 5.10.2.7: Imagem da Casa grande e suas duas possibilidades de uso.
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Figura 5.10.2.8: Quando o herdi acessa a Senzala as opcdes de trabalhadores séo

mostradas.

Figura 5.10.2.9: Imagem dos trabalhadores levando cana para o engenho.

Cada um dos heroéis possui habilidades especificas que s&o utlizadas para
determinados fins. Para ter acesso a estas habilidades o jogador deve acionar a tecla Q
para “abri-las”.

Habilidades do Malcher: Ele controla os trabalhadores da fazenda Acara
AcU e a venda dos recursos. Ele possui duas habilidades, criar o Mensageiro, sujeito a
cobranca de cem unidades de peixe. E chamar o Angelim, que é possivel somente

guando a barra “Capacidade para atacar” estiver completa.
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Habilidades do Angelim: Ele tem a capacidade de iniciar o ataque a
fazenda onde os soldados estdo acampados. Assim ele faz a transicdo da parte de
estratégia para a parte de agao.

Habilidades do Francisco Vinagre: Ele controla os trabalhadores e os
recursos do sitio Santo Cruz. Tem trés habilidades, chamar um pescador, chamar um
coletor de mandioca e a ultima de vender a mandioca.

O Malcher chama um trabalhador Mensageiro, cujas habilidades séao de
converter os recursos(madeira, agucar e peixa) e por fim chama o Angelim(figura

5.10.2.10). Cumprida esta primeira parte, uma animagao mostra a fazenda Vila Nova.

Figura 5.10.2.10: Angelim em frente & igreja apds ser chamado por Malcher.

5.10.2.2 Jogo de Acao

Completa a primeira parte que exige controle de tempo e recursos o jogador
passa para a etapa de acdo, onde ele ira comandar um grupo de trinta cabanos para
atacar o acampamento dos soldados.

Agora o jogador controla o Angelim, que usa uma arma fogo, no momento da
batalha, cujo objetivo é eliminar o Comandante. Ele deve escolher trés dos seis tipos de
grupos, com variacbes de cabanos com arma branca e com arma de fogo.
Caracterizando o cabano com arma branco como o que tem mais resisténcia, mas
ataca somente de perto e o cabano com arma de fogo(bacamarte) € mais fraco e ataca

de longe. Além da escolha dos grupos o jogador deve escolher trés das seis posicoes
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no cenario da batalha. Assim antes do confronto ele é capaz de definir sua estratégia

de ataque, com variagcoes de grupo e posicao (figura 5.10.2.11).

Figura 5.10.2.11: Tela onde o jogador escolha as equipes e o local delas em campo.
Saindo da interface o ambiente do jogo estd configurado de acordo com o
escolhido pelo jogador. Ele tem a opcao de enviar de dois em dois cabanos de cada
grupo, através de atalhos no teclado, para invadir o acampamento. Quando as duas
sentinelas estiverem sem vida os soldados saem e o comandante vem diretamente
atacar o Angelim, causando mais tensdo na batalha. Além disto, um fator randémico

gera uma determinada quantidade de soldados que vem das matas(figura 5.10.2.12).

Figura 5.10.2.12: Imagem do momento da batalha.
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Juntando todos os fatores e a geracdo randdmica torna esta parte da missao
sempre diferente a cada vez que for jogada. E depois de completado o objetivo( o
jogador derrotar 0 comandante utilizando o Angelim) é mostrada uma animacao dos

cabanos levando os suprimentos e o comandante para o navio (figura 5.10.2.13).

Figura 5.10.2.13: Imagem da animacéo final desta misséao.

5.10.3 Misséao da Tomada do Poder

Apéds a explosdo do conflito armado na regido do Acara esta nova etapa inicia
mostrando o ataque que o governo fez na fazenda Acard Acu(figura 5.10.3.1) e a
narragdo dos eventos que culminaram em uma revolta dos cabanos que se organizam

para tomar o poder em Belém. O estopim foi a morte de Batista Campos.

Figura 5.10.3.1: Cenas do ataque a fazenda de Malcher.
No momento de revolta pela morte do conego os cabanos se reinem na regido

proxima do Mosteiro de Sao José Liberto (atual Polo Joalheiro) e sobre o comando de
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Eduardo Angelim iniciam uma série de ataques, aos quartéis, ao arsenal de guerra e
por fim assassinaram o governador Lobo de Souza, nas escadarias do fundo do
palécio.

Nesta misséo o jogador controla Angelim e tem o objetivo de tomar os quartéis, o
arsenal de guerra, o forte do castelo e atacar o palacio. Ele deve seguir um conjunto de
cabanos que avancam automaticamente assim que ele se aproxima. Também esta

presente o Antonio Vinagre que ajuda na batalha (figura 5.10.3.2).

Figura 5.10.3.2: Imagem da batalha para tomar o arsenal de guerra.
Os ataques cabanos ocorreram a noite, entdo para criar um envolvimento maior
do jogador com esta missdo foram utilizados técnicas especificas para tornar o
ambiente noturno. Utilizou-se de tochas espalhadas pela cidade, uma neblina de cor
cinza, a luz ambiente foi alterada simulando a luz da lua e a textura do céu foi alterada

para nuvens cinzas [Silva, 2009] (figura 5.10.3.3).
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Figura 5.10.3.3: Cena de Belém com ambiente noturno.

Existem trés niveis de dificuldades que determinam a quantidade de cabanos, o
namero de companheiros que servem como uma quarda pessoal do Angelim. Assim no
nivel mais dificil o jogador tera menos suporte para completar a missao.

Quando o jogador completa o ultimo objetivo aparece uma animacao do Malcher,
primeiro governador cabano, junto com Francisco Vinagre, segundo governador,
entrando no palacio e uma populacdo de cabanos comemorando a vitoria (figura
5.10.3.4). Aqui termina 0 jogo e ao invés de ir para a tela de missdes o jogador é levado

a tela de apresentacéo.

Figura 5.10.3.4: Lobo de Souza caido na escadaria e a cena final.
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Capitulo 6 Concluséo

Desenvolver um jogo digital requer uma série de conhecimentos, habilidades,
ferramentas e um grupo capaz de interagir para transferir o que é imaginado em uma acao
interativa que motive o jogador. Sendo ainda mais desafiador quando este jogo é voltado
para o educacional, passando por uma série de impasses entre 0 que e como 0 aprendiz
deve receber e interagir com o conteudo.

Como dito em [Romao, 2008] “... outro aspecto que facilita o aprendizado € que ouvir
exige menos carga cognitiva.”, mostrando que uma boa pratica para manter a aten¢cdo no
jogo € a utlizacdo de vozes nos textos. Por isto todo roteiro e didlogos entre os
personagens sao escritos na tela e seguidos de locucéo, permitindo também alcangar os
deficientes auditivos.

Concluido o jogo, € possivel utiliza-lo tanto como uma ferramenta inicial, ou seja, um
primeiro contato do aluno com a Cabanagem, atribuindo ao professor abordar o assunto em
sala de aula relembrando passos do jogo. Também pode ser utilizado posterior a aula,
servindo como um instrumento de fixagdo do contetdo abordado.

O jogo desenvolvido faz uso de mais de um género, requerendo do jogador
execucao rapida nos momentos de acdo e raciocinio estratégico na hora de controlar os
recursos e outros elementos do jogo. Ele também possui varios momentos de reflexdo que
podem ser abordados pelo professor, além do conteudo explicito, como a arquitetura, as
vestimentas etc.

E importante concluir que o jogo digital é capaz de alcancar e realizar mudancas nos
aprendizes e por isto ele deve ser ponderado e utilizado de forma a conciliar com outras
metodologias. Servindo como uma ferramenta de auxilio e ndo substituindo o papel do
professor.

Atualmente o jogo esta sendo utilizado no Nucleo Pedagdgico Integrado por alunos
do ensino meédio. Sendo preciso fazer uma avaliagéo do conteudo adquirido pelo aluno que
faz uso do jogo. Servindo como sugestéo para trabalhos futuros.

Outra possibilidade de trabalhos futuros é adicionar novas missfes para finalizar a
historia da cabanagem. Sendo interessante também adicionar missdes relativas a eventos
paralelos que influenciaram indiretamente na historia, como o percurso de John Pascoe
Grenfell. Uma outra proposta é a criagdo de um modulo multiusuério para computadores

em rede.
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ANEXO 1

Post-Mortem

Historico.

Pontos contra.

Pontos a favor.

O que pensamos e deu certo.

O que gostariamos e ainda néo deu “certo”.

Conclusao.

Historico.
O projeto foi aprovado na chamada publica MCT/FINEEC, com o
titulo de “Jogo Eletrénico Ludico Educacional der&®gia - A
Revolta da Cabanagem”. Tendo iniciado em dezembd2006 e se
estendeu até junho de 2009.
Organizacao da equipe.
Um grande passo para o inicio do projeto foi coehas necessidades
e os perfis de cada integrante, para melhor diaditarefas. Assim
logo no inicio, as atividades foram divididas. Masr conta dos
obstaculos, geralmente um programador também dszmmodelos 3d.
Organizacao do projeto.
Focamos primeiramente no preenchimento do DesidgileBbD que
consumiu muito tempo. Entdo passamos a trabalhaaletemente,
projetando, desenvolvendo o software e criando oslefos 3D e

texturas.
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Pontos contra.
Tamanho da equipe.
Por falta dos recursos a equipe ficou limitadaarquintegrantes
diretos.
Processo de diferenciagcédo entre um software e umrge.
O desenvolvimento de um software ajudou no gametarabém foi
preciso diferenciar, pois 0s games necessitam tiraitividade e
retorno para o jogador.
Obtencéo de informacdes.
No inicio os recursos eram somente livros, o quédiva a filtragem
de informacdes, sempre surgindo a pergunta, “Este pode ser
saltado ou adaptado?”
Capacidade de integrar acOes para professores e paalunos.
No desenvolvimento de um jogo educacional semprerr@co
confronto do que o professor considera bom paraaprandiz, e do
gue o aluno gosta. O principal ponto de preocupéagiwioléncia.
Tempo.
A geracdo de um jogo digital com qualidade e fabkde ao
representar as localidades, os personagens esqterrmuito tempo

para pesquisa e criacdo, além de uma equipe grande.

Pontos a favor.
Auxilio do Férum Land.
O Forum Land, na presenca do arquiteto Flavio Naseas
proporcionou muitas informacgdes, varios materialém do proprio
conhecimento sobre a cidade de Belém e sobre aagdia.

A equipe sempre teve contato com games.
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O que contribui muito para as escolhas no decdee@riacédo do jogo
foi o fato de a maioria da equipe ter contato dicgtm jogos.

O desafio.

Por ser o Unico jogo aprovado da regido norte, @&amprojeto como
um desafio de toda a comunidade, e que nés dewsia®r 0S

primeiros a abrir esta porta para o desenvolvimdatmgos.

O que pensamos e deu certo.
Editor do mapa.
A necessidade de criar um manipulador pratico dementos que
iriam conter o cenario nos levou a criar o Editemapas, que reduziu
grandemente o tempo para gerar a cidade de Belém.
Fidelidade do cenario.
Poder mostrar para alguém a cidade de Belém deia@damente
1835 é satisfatorio, aléem de permitir as comparacden a Belém de
hoje.
Customizacao dos modelos.
Sempre foi um grande esfor¢co dos modeladores 2D mrdelos com

o0 minimo de vértices possivel, sem perder a quidida

Estrutura do game.

Saber diferenciar qual parte da histéria seriaatone o que era
preciso ser executado pelo jogador, foi um graresafib. Além da
propria organizacdo dos menus e da estrutura desaklas.

Momentos de CG.
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Conseguir gerar uma cena como a do Brig Palhacodanicio uma

utopia, mas com o decorrer dos trabalhos obtivesnogsso com a
manipulacdo de video e de cenas pré-renderizadéiadas a isto, a
experiéncia dos modeladores tornaram possiveidlizagfio de CG,

como sdo chamadas as cenas de computacao grafica.

Producéo do audio.

A criacdo das musicas foi possivel com a grandeéaajlo conhecido
“Pardal”. E as narragcdes que foram subsidiadas pelademia

Amazobnia da Univercidade Federal do Para.

Desenvolver um game 3D iniciando do “ponto zero”.

Uma grande superacdo foi a falta de experiénciadesenvolver

games aliado a nao utilizacdo de uma game engamggpr

O gue gostariamos e ainda néo deu “certo”.

Opcodes do jogo.

Colocar as opc¢des de configuracdo do teclado, f@éde€sonoros,
como volume, além do ajuste da resolucdo da @tamretas ainda
sem data marcada.

Multiplayer.

A criacdo de um modulo para multiplayer, um mddglee conecte
vario computadores, sempre foi visado, mas o0s datocontra
acabaram impedindo isto.

CG Final.

Fazer um grande momento de encerramento do jogie ba um

desfecho e um indicativo de que havera uma cortmua
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Concluséo.
Conhecimento elevado sobre a capacidade das ferramas.
Conhecer a ferramenta que serd utilizada € fundaineara criar ou
manter as idéias previstas no projeto.
Comunicacao entre todos os participantes é fundameai.
Seja na criagdo de um game ou em qualquer outvedaale a
comunicacao entre os participantes determina andelse do projeto.
Nunca esquecer o que ja foi desenvolvido.
Mesmo quando a solucdo para uma questdo estavalvésipreciso

persistir, sempre olhando para tudo o que ja fto.fe



ANEXO 2

Modelo de Mark Baldwin para DESIGN BIBLE

Titulo do Jogo

Subtitulo do jogo
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3.2.1 — Fisica do jogo
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