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Jogos de Computador, Aprendizado Ludico, Computag¢do Grdfica
Ludic Learning é um projeto financiado pelo CNPq, cujo foco é o estudo de conceitos presentes nos roteiros e
interfices de jogos de computador com o objetivo de verificar se eles podem ser utilizados como uma ferramenta de
ensino. Edugraph é um programa para ensinar conceitos de computagdo grdfica, o qual serd implementado usando as
idéias do LudicLearning. Este artigo relata o progresso nesta pesquisa.

Computer Games, Ludic Learning, Computer Graphics
The Ludic Learning is a CNPq supported project focused in the study of ludic concepts present in computer games
stories and interfaces and verify if they can be used as a teaching tool. Edugraph is a program to teach computer
graphics concepts. It will be implemented using the Ludic Learning environment ideas. This paper addresses this

research development.

1. Introducao

O miliondrio mercado do entretenimento digitd
comprova que jogos de SUCes0 araem um
grande publico, o qua gastahorasjogando. Esta
aracdo e aprofundaimersio no ambiente deum
jogo de computedor (referenciados apenas como
jOgos no restante deste texto) levam a
consideracdo de que é razoavel se pensar em
uma possivel gplicacdo educaciond parajogos.
Boa parte do publico e aé dos desenvolvedores
de jogos congideram jogos educacionas
entediantes por €es ndo proporcionarem o nive
de emog2o desgado. Assm, o desenvolvimento
de jogos educacionais eficazes passa antes pela
compreensio dos fatores que garantem emocgéo
€M Um jogo comum.

Jogos sfo definidos como Sstemas
computacionas compostos de trés partes. trama
(definida por um roteiro), interface e motor
(infra-estrutura computaciond) [FEIJO, B. et d.
200]].

Definir aformula de sucesso de um jogo € uma
tarefamais dificil do que ade um filmeou
animacéo porque: 1) ahigtdriaéinterativa; 2) o
jogo roda em diferentes tipos de plataformas e,
assim, deve haver um bom baanco entrea
performance e aqudidade visud dainterface g
3) ainteracéo é o eemento fundamenta que
atral o jogador, logo, é essencid que daestga
ocorrendo durante a maior parte do jogo.

Ludic Learning € um projeto financiado peo
CNPg, cujo foco é 0 estudo de conceitos
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presentes nos roteiros e interfaces de jogos de
computador com o objetivo de verificar sedes
podem ser utilizados como uma ferramenta de
ensno. Edugraph € um programa paraensinar
conceitos de computacdo gréfica, o qud serd
implementado usando as idéas do ambiente

LudicLearning.

Edte artigo apresenta o processo de
desenvolvimento do Edugraph, enfocado no
item 2 o roteiro, no 3 ainterface, no 4 o motor,
no 5 os conceitos cognitivos rddivos a Sstemas
multimidia de ensno, e no 6 o eségio aud de
desenvolvimento. Ositens 7 e 8 o,
respectivamente, agradecimentos e as
referéncias bibliogréfices.

2. Roteiro

A Higtdriada maioria dos filmes e animagbes
transmite emocBes baseadas em uma estrutura
dramética. Partindo de sua experiéncia
profissond, Syd Fidd, um famoso avdiador de
roteiros de filmes Hollywood, estabd eceu que
esta edtrutura € umahigtorialinear divididaem
3 grandes partes: ato |—apresentacéo, ao |-
conflito e ao I11—soluco. Pontos de virada na
historiaseparam osatos| do Il ell do I
[FIELD, S. 2001].

Jogos possuem higtérias interativas e, portanto,
néo lineares, 0 que torna complexo se implantar
ta tipo de estrutura [KLUG, C. 2007,
[LUBAN, P. 2001]. Dependendo do tipo do
jogo, dgumas dternativas permitem
compatibilizar a estrutura draméticacom anéo
linearidade do jogo. Jogos em niveis, por
exemplo, permitem que o enredo do jogo sga
particionado em peguenos enredos, cadaqua
obedecendo a estrutura draméti ca definida por
Syd FHed. Além disso, jogos em nivels se
adequam bem a aplicacles de ensino, dado que
muitas atividades de ensino podem ocorrer em
etapas seqlienciais.

O roteiro do Edugraph estabelece uma
gpresentacdo naqua Edu (EDUcador),
inicidmente o Unico personagem do Sstema,
resolve um problema e é teletrangportado para
dentro de um cubo (fig.1). Durante este

processo, Edu perde as suas cinco cores (fig. 2).

No interior do cubo, Edu sera desfiado a dorir
NOVOS portals, 0s quals O remeterdo a novos

ambientes, onde €e desenvolvera missdes
associadas a0 gprendizado de um determinado
conceito. Cada solucéo de problemaredizada
COM SUCESSD 0Ccasiona 0 Seu regresso ao cubo
com arecuperacao de uma cor do Seu corpo.

Ao find de cinco missies (cinco faces de um
cubo, excetuando o s0l0), Edu recuperatodas as
suas cores e pode, em uma etgpa de expanséo do
Edugraph, ser remetido aum novo ambiente.

Alguns conceitos de computacéo gréfica, tais
como operagdes booleanas (unido, subtracéo e
interseccao) de modeagem de Sdlidos, podem
ser explicados no espaco 2D e depois estendidos
parao 3D. O Edugraph buscando tanto fecilitar
0 gprendizado destes conceitas, bem como
gpresentar o contraste entre uma interface 2D e
3D, dterna etapas ambientadas em cendarios 2D
e 3D (fig. 3).

3. Interface

As caracteridticas relevantes da interface deum
j0go Sfo o drativo visud, a compatibilidade

com atramae o dto nive de jogabilidade, o
qua representa a cgpacidade do usuério de facil
e rgpidamente se movimentar pelo ambiente do
JOgO e acionar 0S recursos Necessrios para
redizar umanovajogada

Critérios para se medir o nivel de adequaco de
uma interface e atrama de um jogo envolvem a
definicio dos diversos tipos de jogos e de
ambientes que ees usudmente requerem. Os
principais tipos dejogos s2o os de: estraégia,
smulacdo, aventura, esporte, RPG, passatempo,
educaco-treinamento e infantil [FEIJO, B. et d.
2001].

Jogos de passatempo (cartas, xadrez, damas €tc)
usuamente requerem interfaces 2D smples
baseadasem sprites (texturas que se
movimentam sobre atela sem deixar marcas
saore 0 plano de fundo) [FEIJO, B. e d.2001].
Jogos de smulagZo (corrida de carro ou moto,
pilotagem de avido etc) usudmente requerem
relismo, por igo utilizam interfaces baseadas
em ambientes 3D e objetos poligonas
sofigticados. A sofisticagdo visud, o nive de
redismo e aflexibilidade de interacdo baseada
em diversas formas de navegacéo no ambiente,
fazem dasinterfaces 3D as preferidas parao
desenvolvimento dos jogos modernos.
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Apesar de diversas caracterigticas de um jogo dmular o 3D) e 3D (utilizam estruturas
serem imprevisivels, adisando-se as poligonais 3D).
pecullaldaj&SQOstltulqs m'alsfar,nosos Dependendo da trama do jogo, avisio do
[outerspace], [videotopig], é possivel se o0 19 (orirme 2
estabelecer 0s seguintes critérios gerais paraa Jogedor pode ser em : ~(pr|me|ra) o

(terceira) pessoa. A visdo em 1° pessoafaz com

classficacéo de suas interfaces: 1) dimensdo, 2) ue atdado computador setorne 0 olho do

visa0 do jogador, 3) ambiente e 4) projeco. Swa’rio, ou s, 0 jogador tem amesTAVisio
do personagem do jogo, 0 que criaumagrande

L Y sensaggo deimersdo. Jogos de combate em

ambientes 3D fechados, usudmente utilizam
este tipo de visfo. Note-se que a caracteristica
visua dos jogos em 1° pessoa requer interfaces
3D. A visGoem 3 pesoa permite que o jogador
Se enxergue o cenario do jogo, sendo ele, por
exemplo, gpenas um soldado, um exército ou

um veiculo. Esta visio é também conhecida

Q como God'’s eyes porgue 0 USU&io tem uma
Visio completa do mundo e do(s) objeto(s) que
cerca(m) o(9 personagem(s). Note-se que jogos

2D com personeagens e ambientes limitados
gpresentam interfaces com visio em 3° pessoa,
porque, neste caso, 0 UsUAio tem visto totd de
sualocdizacéo no ambiente do jogo, paraonde
e como ee podeir e de quaquer dteracéo na
area de interesse no ambiente. Todas estas
caracterigticas tornam ainterface do jogo
ardivaefacilitam ainteracéo.

Os ambientes dos jogos podem ser classficados
como: @) internos, b) externos e ¢) Sderas.

Figura 1: Edu abrindo o portdl.

Os ambientesinternos séo fechados,
condtituidos de sdlas e suas interconexdes, tais
como, corredores e portas, deformasimilar a
planta de uma casa. Normamente, estes
ambientes sSo conhecidos como dungeons
(masmorras) e sfo freglientemente encontrados
em jogos em 1° pessoa, tais como 0 Quake €0
Doom, dalID Entertainment.

S w1 Osambientesabertos s2o criados apartir de
geradores de terreno ou por um mapa de dtitude
(mahatriangular ou quadrangular, onde a
coordenada “z” representa dtura). Gerdmente,
os ambientes externos Smuam o0 céu por meo
de uma caixa mapeada com texturas

Figura 3: Edu dentro de ambiente 2D. denominada de SkyBox. Esse tipo de recurso é
muito utilizado em jogos de smulacgo, em
especid, com agueles que operam com avides e
caros, td comoo FI World Grand Prix da
Eidos Interactive.

T

Em termos de dimensio, os jogos podem s
cdlassficados como: 2D (usudmente baseados
emsprites), 2D (empregam sprites para



@ 3% USIHC - 3* Congressa Internadional de Ergonomia & Usabilidade, Design de Interfaces & Interagiio Humana-Camputador

2T e 28 de maio de 2004
Osambientes Sderais Smulam o egpaco Sderd
por meio da exibicéo de edrelas, plaretas,
nebul osas e outros objetos egpaciais. Exemplos
de jogos que se caracterizam por essa
ambientacd0 S50 Privateer I e 11 daOrigin
Sydems.

Ambientes tridimengonas S2o visudizados no
computador através de projecdes. Em jogos,
doistipos de projegdes se destacam: 1) a
perspectiva e 2) a axonomérica| BATTAIOLA,
A.L.; ERTHAL, G. 1998].

A projecéo perspectiva é naturd ap Sstema
Optico humano e é gerada aravés de raios
projetores que partemde um centro de projecéo
localizado no finito, 0 que acarreta a perda de
parddismo entre linhas e é essencid para
trangmitir anocéo de profundidade. Por
exemplo, a0 entrar em um tlnd longo, uma
pessoa vé a porta de saida com dimensdo menor
gue a porta de entrada e, consequientemente,
observa uma perda de pardelismo das linhes
laterais do tlnd. A projeco perspectivaé
praticamente uma exigéncia em jogos em 1°
pessoa, pois a visudizacdo do ambiente precisa
ser compativel com o que é naturd ao olho
humano. Alguns jogos em 3° pessoa e projecéo
perspectiva, como os da série Tomb Raider da
EidosInteractive, poscionam acameraarasdo
personagem de forma a aumentar o campo de
VisB0 do jogador e trangmitir a sensagdo deum
jogo em 1° pessoa

A projecéo pardda ortogréfica axonométrica
gpresenta raios projetores que partem de um
centro de projecéo no infinito eincidem
parddamente ao plano de projecéo. Os objetos
SA0 rotacionados antes da sua projecéo no plano,
deformaaassegurar que setenhaumavisio
tridimensond do mesmo. Como ete tipo de
projecéo néo acarreta a perda de parddismo
entre linhas, néo s tem anogéo de
profundidade naturd a0 ser humano. Jogos
2"2D usam normamente a projeczo
axonomérica parasmular a
tridimensondidade. Jogos 3D reaisutilizam
usuamente este tipo de projegéo quando atrama
do jogo se desenrola sobre planos contendo
mapas cartogréficos e/ou vias. Neste caso, 0
plano é visudizado de formaindineda e de uma
certadtura, ndo havendo, assm, anecessdade

da nocéo de profundidade. Dentre os jogos
nessa categoria encantram-se jogos recentes de
edratégia em tempo red, tais como Emperor -
Battle for Dune, daWestwood e Star Trek
Armada, dalnterplay.

O Edugraph tém interfaces ambientadas em
cend&rios 2D e 3D em visio de 3° pessoa. As
interfaces 3D gpresentam ambientes fechados e
as 2D gpresentam ambientes fechados e abertos.

4. Motor

A pesguisa de Domingues [DOMINGUES G.
R. 2003] sobre motores de jogos gponta para
uma grande diversidade de opcles tecnol dgicas
paraaimplementacdo ou a compra de maotores.

Como o Edugraph seraimplementado com base
nas seguintes premissas: 1) integragéo de
diversas midias (videos, audio, animagdes 2D e
3D) e 2) acesso via Web, se optou por utilizar a
tecnologia Shockwave e Shockwave 3D.
Exemplos de programas que trabadham com td
tipo de tecnologia s2o: MacromediaFlash e
Director, ToonBoom, Discreet 3D Studio Max
etc.

5. Conceitos cognitivos relativos a sistemas
multimidia de ensino

Os jogos modernos utilizam diversas midias
integrachs, como texto, animacao, video, &udio,
€lc, logo, 0 desenvolvimento de um jogo ou de
um software educaciond deve condderar
conce tos cognitivos que orientem acombinagdo
destas vérias midias.

A rdevancia de apresentagbes multimodais
advém do fato de que 0 uso conjugado de
apresentacOes visuais (gréficos e/ou texto) com
explicagdes verbais mosirou ser mais efetivo do
0 USD separado destes dementos. Este efeito é
judtificado em termas de um moddo de
memoria humanaque indica que ea é capaz de
processar paraelamente informagdes
goresentadas em dois modos diferentes. visud e
oNoro[MOUSAVI, S;; et d. 1995],
[TINDALL-FORD, S;; et d. 1997].

ApresentagBes multimidia transmitem um
conjunto de informagdes que variam em termaos
de importancia para o gorendizado
[TUOVINEN, J. E. 2001]. Um conjunto de
regras cognitivas que envolvem, por exemplo,
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formas, tamanhos e cores, pode ser consderado
na classficacéo dainformacdo em umaescaa
de prioridades de assmilacéo [MACKINLAY,
J. 1986].

Mayer e Moreno [MAYER, R. E.; MORENQ R.
1998 tém examinado aintegracéo de som, texto

e animac2o em um Sstema multimidia de
gprendizado. Eles concluiram que animagéo

com som (informagdo visud e sonora) tém se
goresentado mais eficiente do que animacéo

com texto (informacéo visua apenas).

Lowe [LOWE, R. K. 1999] estabelece quatro
pontos importantes a serem consderados na
mudanca de sistema educaciond baseado em
figuras est&ticas para outro baseado em
animagdo: @) animagdes apresentam um maior
contelido de informagdes, b) durante a
animacao, o observador tem pouco tempo para
observar e processar informagdes, €) animagdes
complexas requerem mais atencéo paraintegrar
informag0es refletidas em muitas mudancas em
diferentes partes de cada quadro da animacéo; e
d) o observador necessita armazenar
informagdes dos quadros anteriores e
posteriores em uma meméria de trabaho
limitada durante um intervalo de tempo
subgtancid, o que divide a sua atencéo entre
diferentes partes da transmiss2o.

A considerac@o destes conceitos € importante
para se aingir o maximo de compreensio nas
informag0es transmitidas. Por exemplo, notou-
Se que dgumas cenas do video introdutorio
causavam agum tipo de confusio nos
epectadores, ndo permitindo que des
compreendessem claramente as informagtes
trangmitidas. A razéo deste problema eram
movimentagdes de cAmeraredlizadas com
objetivos puramente estéticos, as quais néo
permitiam que o observador fixasse atencéo em
um tipo de dteragZo de informacéo por vez.

6. Estagio atual do projeto Edugraph

dividades serdo redizadas em ambientes 2D e
duas em ambientes 3D.

Para 0 desenvolvimento do projeto estd sendo
montada uma equipe composta por especididas
em moddagem 2D e 3D, em edicdo de video e
audio, em geracéo deroteirosinterativose em
implementacéo do software de controle da
interacdo. Note-se que aravés datécnicade
cromaqui [WAGGONER, B.; YORK, H. 1999,
videos seréo incorporados ainterface do jogo.
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