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INTRODUCAO

Jogos eletrénicos sdo uma das mais expressivas praticas de entretenimento do século XXI. A
paixdo pela esséncia criativa e divertida dos jogos tém despertado o interesse de um nimero crescente
de pessoas. Cada vez mais populares, os jogos tém conquistado publicos de todos os géneros e idades,
criando novos desafios para os profissionais da area de desenvolvimento de jogos eletrénicos
(PERUCIA et al, 2007). Nesse contexto, o desenvolvimento de jogos eletronicos educacionais,
motivadores do processo de aprendizagem, é algo relativamente novo, mas que vem ganhando
importancia, em vista das necessidades da sociedade atual (DEMPSEY, RASMUSSEM e
LUCCASSEN, 1996, apud TAROUCO et al, 2004, p.2).

Dempsey, Rasmussem e Luccassen (1996, apud TAROUCO et al, 2004) definem que os
jogos educacionais “se constituem por qualquer atividade de formato instrucional ou de aprendizagem
que envolva competi¢cdo e que seja regulada por regras e restricdes”. Jogos eletronicos podem também
ser apropriados para a aprendizagem de contetdos especificos, mostrando-se por vezes excelente
atividade complementar as atividades tradicionais de sala de aula (para uma revisdo, ver
MCGRENERE, 1996).

Ainda segundo Tarouco et al. (2004), os jogos, sob a 6tica de criancas e adolescentes, se
constituem a maneira mais divertida de aprender. Além disso, eles proporcionam a melhora da
flexibilidade cognitiva, pois funcionam como uma gindastica mental, aumentando a rede de conexfes
neurais e alterando o fluxo sanguineo no cérebro quando em estado de concentragdo. Flausino (2009)
cita mais alguns dos beneficios da pratica desta atividade segundo especialistas: estes tipos de jogos
“ajudam a treinar agilidade no raciocinio e nos reflexos” (KENSKI, 2000). “Estudos feitos com as
modernas técnicas de tomografia mostram que o videogame ativa e exercita mais areas do cérebro do
que as outras atividades de lazer.” (SOUZA, 2006).

Jogos educativos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois eles possuem papel
fundamental na facilitagdo do aprendizado através de uma atividade motivadora e divertida. Além de
reter de aumentar a capacidade de retencdo do que foi ensinado, as fungdes mentais e intelectuais do
jogador sdo exercitadas (TAROUCO et al, 2004). Através do jogo se revelam caracteristicas como
autonomia, criatividade e originalidade, fazendo com que eles possam servir como um excelente
complemento as atividades consideradas normais de aula.

Alguns tipos de jogos usam personagens como forma de interacdo entre o jogador e 0 jogo e é
através deles que o jogador pode explorar todos os desafios e descobertas que o jogo propde. Além do
personagem ou personagens controlados pelo jogador, existe também outro tipo de personagem, 0s
NPCs ou personagens ndo-jogaveis (do inglés, non-playable characters). Estes sdo 0s personagens
com 0s quais 0 personagem jogavel interage, atuando como coadjuvantes da trama, e dando
dinamismo ao jogo.

Este trabalho faz parte de um projeto que tem como objetivo desenvolver jogos eletrdnicos
educacionais fundamentados na Teoria da Aprendizagem Significativa e enfocando conceitos centrais
do pensamento biol6gico, relacionados a ecologia e a evolu¢do. De maneira mais especifica, este
trabalho consiste na continuacdo do desenvolvimento e implementagédo dos personagens jogaveis e nao
jogaveis, realizando ajustes nos mesmos, e posterior confeccdo de um editor de personagens,
utilizando as técnicas pertinentes para o seu desenvolvimento. Estes personagens possuem papel
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importante no desenrolar do jogo, atraindo a atencdo dos jogadores para o realismo da interacdo do seu
personagem com o0s demais.

MATERIAL E METODOS

O projeto consiste no desenvolvimento de um jogo educativo que deve funcionar como
ferramenta de apoio ao ensino e aprendizagem de ecologia e evolugdo no nivel médio de escolaridade.
Assim, ndo se trata de um jogo de exposicdo direta de contetdos a serem aprendidos pelo estudante-
jogador, mas de aprendizagem decorrente da experiéncia na tentativa de resolver situacdes-problema.
Este projeto estd sendo executado por uma equipe multidisciplinar, que conta com educadores,
bidlogos, cientistas e engenheiros de computacdo. Este trabalho é uma continuacdo de um trabalho
anteriormente descrito de desenvolvimento de parte do jogo (ver CALMON & LOULA, 2008 e 2009).

O jogo em desenvolvimento é o Calangos’, que é um jogo de simulacdo, estratégia e acio
focado no ensino de aspectos ecoldgicos e evolutivos de espécies de lagartos encontrados nas dunas do
Rio S&o Francisco. Os personagens controlados pelo jogador sdo lagartos que podem interagir de
diversas formas com o0s outros personagens (convivendo, disputando, reproduzindo etc.). A
implementacéo do jogo esta sendo realizada com o Panda3D? motor de jogo para desenvolvimento de
jogos 3D, com programacdo em C++ ou Python, e com grande disponibilidade de funcionalidades
necessarias: renderizacdo gréafica, fisica simulada, animacdo, scripting, dentre outros. De cédigo fonte
aberto (open source), o Panda3D foi desenvolvido pela Disney, onde inicialmente era utilizado para
criacdo de atragOes tridimensionais para 0s seus parques tematicos.

Dada a sua natureza multidisciplinar do jogo, a equipe do projeto € constituida de cientistas e
engenheiros da computacgdo, bidlogos e educadores. Os ajustes realizados nos personagens, bem como
0 inicio do levantamento de requisitos para o editor de personagens, tiveram como norte 0s requisitos
e feedback fornecidos pelos bidlogos e educadores, em conjunto com os especialistas em tecnologia.
Os ajustes dos personagens tiveram como o0 objetivo corrigir e melhorar o comportamento dos
personagens, dado seu papel no jogo, uma vez que as interagcdes possiveis e dindmica interna devem
atender aos objetivos educacionais, biolégicos, e também ludicos.

A metodologia de desenvolvimento do jogo se deu de forma bastante sistematica e envolveu
ciclos curtos de iteragdo, indo do levantamento de requisitos até testes e ajustes das funcionalidades
desenvolvidas. Todo desenvolvimento inicia-se com o levantamento de requisitos, de acordo com as
situacdes do jogo, em reunides da equipe multidisciplinar e também através de mensagens eletronicas.
Os requisitos e ajustes eram especificados de forma textual, e em seguida era realizada uma reunido da
equipe de desenvolvimento para definir funcionalidades e prazos a serem cumpridos. O grupo de
desenvolvimento se organizava e discutia as formas de implementagéo possiveis, a fim de se obter um
resultado coerente com a realidade pedagdgica e educacional, atendendo também requisitos de
jogabilidade, por exemplo.

Assim, o desenvolvimento e implementacdo do projeto, como discutido, seguiu 0s pontos
definidos no levantamento como norte, culminando na implementagdo das atividades que julgou-se
mais importante para 0 momento em questdo, definidas através das reunides. O fator determinante
para a escolha das funcionalidades a serem implementadas foi a necessidade de uma primeira fase
jogavel, que mais tarde foi lancada e pdde ser testada e ajustada novamente. Dessa forma, definiu-se o
foco deveria ser voltado para os coespecificos, nos comportamentos de reproducdo e disputa (uma vez
que o principal objetivo da primeira fase é sobreviver e reproduzir), além de alguns ajustes e
funcionalidades dos predadores, presas e personagem jogavel.

Por fim, se comecgou a levantar requisitos para a implementacdo do editor de personagens
(segunda fase do jogo). Nesta segunda fase, o jogador deverd construir um lagarto a partir de um
gerador de caracteristicas morfoldgicas e biomecéanicas e perceber como estas alteragdes impactam o
sucesso na sobrevivéncia e reproducdo do lagarto, o que constitui uma importante ferramenta para
ampliar os conhecimentos da primeira fase do jogo, explorando diferentes maneiras de ser mais

! www.calangos.sf.net
2 www.panda3d.org
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eficiente na tarefa de sobreviver e se reproduzir.

Pode-se notar, pelo exposto, que este processo visa obter uma representacdo de uma realidade
através de uma simulacdo, simulacdo esta que possui objetivos pedagdgicos bem definidos. Dessa
forma, as funcionalidades implementadas surgem da necessidade de se evidenciar as relacfes
ecoldgicas entre os elementos de jogo, respeitando sempre a proposta pedagdgica e educacional.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo se passa em um ambiente de dunas, no médio Sdo Francisco, sendo que 0 personagem
jogavel corresponde a um lagarto que interage com 0s outros animais da regido, bem como com
alterac@es climaticas e com a vegetacdo local (ambiente em geral). O jogo foi planejado para 4 fases,
sendo que a primeira fase, relativa a sobrevivéncia e reproducdo do lagarto, estava em
desenvolvimento e necessitava de ajustes, alguns dos quais foram realizados por este trabalho. Neste
trabalho continuou-se o desenvolvimento dos personagens, realizando ajustes e desenvolvendo novas
funcionalidades, dentre as quais podemos citar: comportamento em grupo, dispersdo de grupo, ajuste
de redistribuicdo (relacionadas as presas); reproducdo e disputa (relacionados aos coespecificos); e
implementacéo e ajustes de predadores.

Diversas funcionalidades foram desenvolvidas para o personagem principal, uma vez que
como ele é o centro das interagBes, funcionalidades desenvolvidas em outros personagens precisam ser
percebidas e manipuladas de acordo (a reproducéo, por exemplo, depende tanto do personagem fémea
guanto do personagem principal). Algumas outras funcionalidades também foram anexadas, como o
crescimento do lagarto. Optou-se por realizar o crescimento do lagarto a cada passagem de ano e nao
de forma gradual, como forma de deixar visivel tal crescimento.

Os dois géneros de coespecificos (fémeas e machos) possuem comportamentos de interagdo
diferentes, especificado pela equipe de bidlogos, determinando roteiros de agdes para cada um deles.
O jogador controla sempre um lagarto macho e sempre que se aproxima de outro lagarto macho, eles
podem realizar uma disputa, motivados pela defesa de territorio ou pela escolha de uma fémea.

A disputa entre o personagem do jogador e outro lagarto macho se inicia com a execugéo de
bobbing, uma forma de comunicagdo entre lagartos que balangcam a cabeca para sinalizar que estdo
preparados para brigar. No jogo, o bobbing realizado pelo jogador faz uma indicagdo do tamanho do
lagarto do personagem para o0 outro macho, que compara seu tamanho com o tamanho do seu opositor.
Estabelecemos uma probabilidade de o outro lagarto macho iniciar a briga proporcional a diferenca de
tamanho, caso 0 jogador execute o bobbing, de forma que se o lagarto do jogador for maior que o
outro macho, é provavel que este fuja e ndo brigue. Na auséncia de bobbing pelo jogador, o outro
macho sempre iniciara a briga com o personagem do jogador. A briga envolve aproximar-se do
oponente e realizar mordidas neste, retirando sua energia. A quantidade de energia retirada €
proporcional ao tamanho do personagem que realiza a mordida, para ambos os lagartos. Caso o macho
opositor ao jogador tenha sua energia reduzida para abaixo de um valor limiar, este inicia fuga e
desiste da briga.

A reproducdo, por sua vez, é também fator importante para alcangar sucesso no jogo, uma vez
que a pontuacdo da fase é a quantidade de descentes gerados, ou seja, 0 numero de reprodugdes que
realizou. Basicamente, para se reproduzir o personagem principal deve atingir uma idade de
maturidade sexual, algada ap6s 12 meses. Para reproduzir, o personagem principal deve se aproximar
da fémea e executar a acdo de reproducdo, que podera incrementar seu contador de descendentes. A
fémea, porém, s6 permite a reproducdo se ndo houver outro macho proximo, situacdo em que a fémea
admite haver uma disputa entre machos, como descrito anteriormente. Na ocorréncia de uma disputa,
entdo, a fémea aguarda o vencedor desta disputa, admitindo somente reproducdo com o personagem
do jogador caso este seja 0 mais proximo da fémea e o outro macho esteja distante, indicando que este
desistiu da disputa (Figura 1).

Em relacdo as presas, diversas funcionalidades e ajustes foram feitos. Implementou-se o
comportamento em grupo, uma vez que alguns tipos de animais sdo encontrados em grupo, formando
geralmente fileiras (por exemplo, formigas e cupins). Ao atacar um grupo de presas ocorre uma
dispersdo momentanea do grupo, como forma de defesa, sendo que o mesmo é gradativamente
rearranjado. Ajustes na quantidade de presas foram feitos, uma vez que ha limitacbes em termos



892

Anais do XIV Seminério de Iniciacdo Cientifica da Universidade Estadual de Feira de
Santana, UEFS, Feira de Santana, 18 a 22 de outubro de 2010

computacionais da quantidade de elementos atuantes atraves de um sistema de redistribui¢do constante
de presas (uma vez que o jogador s6 percebe as presas que estdo proximas).

Diversos outros ajustes também foram realizados em decorréncia das solicitagdes recebidas
pelas equipes do projeto. Ajustes de cdmera, por exemplo, foram realizados a fim de suprir a
dificuldade que alguns jogadores tinham de comer (ou perceber, em geral, objetos a frente do lagarto),
por permitir que rotacdes e movimentacdes pudessem ser feitas na cadmera.

e 2

= 128 fps

Figura 1. Lagarto interagindo com coespecificos (reproducéo)

CONSIDERACOES FINAIS

Conseguiu-se trabalhar de forma satisfatoria os pontos chaves para o desenvolvimento dos
personagens, desenvolvendo os comportamentos chaves da primeira fase do jogo e realizando os
ajustes pertinentes, o que culminou no lancamento da primeira versao jogavel do Calangos. O
préximo passo do trabalho corresponde ao desenvolvimento da segunda fase do jogo tem como
objetivo permitir que os estudantes/jogadores possam realizar modificagfes nos personagens (lagartos)
a fim de verificar as implicagdes decorrentes das escolhas no decorrer do jogo.
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