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Resumo— Cada vez mais, 0s jogos digitais estdo inseridos no
nosso cotidiano, seja para lazer, seja para educacdo ou difusao
cultural, sendo uma industria em crescimento. Neste artigo é
apresentado o desenvolvimento do jogo “AIKA - A Cancéo dos
Cinco” de estilo digital Role-Playing Games (RPG). O objetivo
deste trabalho foi produzir um jogo de RPG como um produto
de entretenimento e educacdo, baseado em uma obra literaria
brasileira, inspirada nos mangéas. O jogo possibilita uma maior
imersdo na histéria do livro, ressaltando a relevancia de uma
boa narrativa. E apresentado o processo de desenvolvimento do
jogo AIKA, que usou a metodologia OriGame e o software RPG
Maker MV. O jogo foi disponibilizado para uma avaliagédo
inicial, realizada com 8 pessoas, que apontou um nivel
satisfatério em varias dimensdes avaliadas.

Palavras-chave—RPG digital, OriGame, jogo digital.

Abstract— Digital games are increasingly inserted in our daily
lives, whether for leisure, education, or cultural dissemination
and are a growing industrial area. This paper presents the
development of the game “AIKA - A Song of the Five” in a
digital style of RPG. The objective of this work was to produce
an RPG game as an entertainment and education product, based
on a Brazilian literary work, inspired by manga culture. The
game allows immersion in the history of the book, emphasizing
the relevance of a good narrative. Besides, this project presents
the process of developing AIKA games that used the OriGame
methodology and the RPG Maker MV software. Eight people
evaluated the game, and they indicated a satisfactory level in
several of the assessed dimensions.

Keywords— digital RPG, OriGame, digital game.

I INTRODUCTION

Atualmente, os jogos vém sendo explorados em diferentes
areas de aplicacdo com resultados significativos. Varios
trabalhos apresentam o potencial de jogos para a area de salde
e o aprendizado [1] [2] [3], possibilitando a vivéncia de
mundos imaginarios. Especificamente, a aplicacdo de jogos
no ensino de linguas (Learning Languages Arts) [1] [4] e
histéria [5] permite que o jogador se insira em um mundo
criado em livros, usados como trama para 0s jogos.

Os Role-Playing Games (RPGs) surgiram na década de 70
e 0 jogo Dungeons & Dragons (em portugués “Masmorras ¢
Dragdes™) pode ser considerado como um marco nesse estilo

[6]. Em geral, em um RPG, os jogadores interpretam um
personagem de um mundo imaginério, tentando desempenhar
tarefas e solucionando problemas, além de assumirem papéis
do mestre, que cria a campanha e controla os Non-Player
Character (NPC) [7]. E possivel fazer um paralelo entre RPG
e o trabalho de um ator em uma pega de teatro, porém nos
RPGs, nem sempre existe um roteiro a ser interpretado, cada
jogador toma suas decisGes sobre o que ira fazer na historia.

RPGs sdo essencialmente colaborativos, ndo tendo
necessariamente um objetivo especifico e a ideia é envolver
o0s jogadores na narrativa, com a finalidade de entretenimento
[8]. Um RPG tem como ponto focal a narrativa, experiéncia e
a interagdo social. Os RPGs podem ser classificados como
RPG de mesa (tabletop) e digitais (dRPG) [9] [10].

A versdo digital busca passar as mesmas experiéncias para
0 jogador do que o0 jogo de mesa. Como a mecanica ndo é um
dos focos de um RPG, j& que apresentam diversas variantes de
jogabilidade, o mesmo acontece na versdo digital. Nesse caso,
existem duas grandes referéncias no mercado de dRPG, Final
Fantasy I [11] e Phantasy Star | [12].

O ponto mais marcante de um dRPG é o mundo aberto,
onde o jogador pode explorar livremente certas areas a
utilizacdo de algum item e a liberdade de navegagdo em mapas
[13].

As historias em quadrinhos japonesas sdo conhecidas
como Mangés, sendo um fenémeno no mundo todo,
principalmente pelos jovens. No Brasil, devido a grande
colénia nipbnica, 0 Manga tem sido bastante difundido. O
Mangé, tem como origem o teatro japonés da época feudal,
que usava fantoches com uma fonte de luz e uma tela [14].
Depois, passaram para o papel. Um exemplo de influéncia do
Manga é A Turma da Monica Jovem [15].

O livro AIKA - A Cancdo dos Cinco [16] narra uma
histéria de aventura e acdo em um mundo fantastico,
descrevendo a cultura japonesa por meio de uma protagonista
brasileira de origem nip6nica. O livro tem muitas ilustracGes
com estilo mangéa e foi vencedor dos seguintes prémios: (i)
The Wattys 2016 na categoria Narrativa Visual e destaque de
Fantasia e (ii) Prémio Bunkyo de literatura em 2017 [16].

Este livro tem vérios elementos dos RPGs, com diversas
referéncias a obras contemporaneas. Logo, foi natural
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relacionar o livro a um jogo de estilo RPG. Assim, surgiu a
ideia de transformar o livro AIKA - A Cancdo dos Cinco [16],
em um jogo digital de RPG.

O jogo AIKA - A Cancéo dos Cinco tem como objetivo
principal o divertimento do jogador e ilustrar tramas do livro
de uma maneira mais lddica e atrativa. Para producdo deste
jogo se utilizou a ferramenta RPG Maker MV e a metodologia
de desenvolvimento a OriGame [17], que é especifica para a
criagdo de games. Sua utilizagdo foi fundamental para
definicdo e implementacéo do jogo,

O objetivo deste artigo é apresentar o desenvolvimento do
jogo RPG AIKA, funcional e gratuito, e resultados de uma
avaliacéo.

Na sec¢do 2 sdo apresentados alguns RPGs que foram base
para proposta do AIKA, na secao Il é descrita a visdo geral
do jogo e na Sec¢do IV, o seu desenvolvimento. A se¢do V
oferece uma visao geral do uso do jogo e os resultados de uma
avaliacdo piloto. Finalmente, na se¢do VI séo apresentadas as
consideragdes finais e os trabalhos futuros.

Il.  TRABALHOS CORRELATOS

Os RPG sdo jogos que se iniciaram em tabuleiro nos anos
70 e migraram nos anos 80, para o formato digital [9] [10]. O
jogo Final Fantasy I [11] foi lancado em 18 de dezembro de
1987 e desenvolvido pela Square. Final Fantasy mostra a saga
de quatro herois chamados de guerreiros da luz. Eles precisam
restaurar 0s quatro orbes que foram corrompidos por
demonios. O game é considerado um dos primeiros RPGs
digitais, assim como o Dragon Quest, e utiliza um sistema de
batalha tradicional. O sistema tradicional de batalha consiste
em 0s quatro jogadores e 0s inimigos aparecerem na mesma
tela, junto com as informac@es dos personagens, separado por
turnos [18].

O jogo Phantasy Star | foi langado em 20 de dezembro de
1987 e desenvolvido pela SEGA. Phantasy Star traz como
protagonista uma mulher chamada Alis, que busca descobrir
os planos do vildo Lassic, apds o assassinato de seu irmao. Um
grande diferencial que o game tem em relacéo a sua época de
langamento, foi a exploracéo de masmorras em uma visdo 3d.
Sua histdria também difere dos demais por se passar em um
mundo futurista [12].

A River Game é um jogo educativo feito para disseminar
a educacdo ambiental, com foco na produgdo de residuos. O
game foi desenvolvido utilizando a metodologia de
desenvolvimento OriGame. A engine utilizada foi o Unity,
com a linguagem C# [19].

Goletando é um jogo educativo, com o objetivo de ensinar
mais sobre a coleta seletiva. A metodologia utilizada para seu
desenvolvimento também foi a OriGame. A engine utilizada
foi o Unity, com as linguagens C#, Javascript e boo [20].

Ao definir o RPG, baseado na histdria de fantasia Aika
[16] foram consideradas caracteristicas, aspectos positivos e
negativos dos jogos pesquisados e apresentados na Tabela I.
Os seguintes atributos foram considerados na descri¢do dos
games: Estilo RPG (sim ou ndo), Batalha em tempo ativo,
Metodologia de desenvolvimento, Protagonista Feminina e
Avaliacdo dos usuarios.
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TABELA |. CARACTERISTICAS DE RPGs

Estilo Batalha de Protago- | Metodologia | Avaliacdo
tempo . . -
RPG Ativo nista Origame Usuérios
Final
Fantasy | X X
Phantasy % %
Star |
River Game X
Goletando X X
Aika a % X % X X
Cancao dos
Cinco
111, JoGco AIKA

O livro AIKA - A Cancéo dos Cinco [16] é o material de
referéncia para a criagdo do jogo.

A sinopse do livro descreve:

“Gattai ¢ um mundo fantdstico assolado por
estranhas catastrofes naturais e uma interminavel
guerra entre as racas que o habitam. Em meio ao
caos, surge um guerreiro com asas de Fénix
destinado a trazer o equilibrio entre a natureza e suas
criaturas. Porém, ele foi amaldigoado por um terrivel
demdnio que devora sua alma. A Unica pessoa que
pode salva-lo ndo pertence a Gattai, e Sim ao nosso
mundo: Aika Akatsuki dos Anjos, uma estudante
japonesa mestiga, nascida no Brasil e grande fa de
histérias de magia e fantasia. A jovem que enfrenta
diariamente a dura rotina de estudos e discriminacdo
por sua ascendéncia vé sua vida transformada com a
descoberta da existéncia de Gattai e de seu grande
idolo. E para salva-lo, ela terd que enfrentar seus
medos e atravessar um portal magico, lutar contra
terriveis criaturas - tudo isso sem ser reprovada no
ensino médio. Aika voara em dragdes, aprendera o
que é realmente uma guerra e lutard para salvar o
her6i ndo apenas de grandes inimigos, mas de si
mesmo.” ([17], verso da capa).

Aika possui uma batalha em tempo ativo, que esté presente
em grande maioria dos RPGs. O fato de ter uma protagonista
feminina foi motivado pelo enredo do livro. Essa caracteristica
em especifico, destaca o Aika por coloca-lo em um grupo
pequeno de jogos que possuem uma personagem principal
feminina [21]. A metodologia Origami foi utilizada para
estruturar e desenvolver todas as fases de producdo do jogo. A
avaliagcdo dos usudrios serviu para a tomada de decisdo de
melhorias e balanceamentos para novas versées do jogo.

A. Caracteristicas do Aika

A escolha do sistema de batalha foi inspirada no estilo do
Final Fantasy I. Ele exibe todos os status dos personagens
(semelhante a ficha dos personagens em um RPG tradicional)
e 0s inimigos, sem dar detalhes dos status. Apesar de muito
semelhante, o sistema de batalha do Phantasy Star se difere do
Final Fantasy | pelo &ngulo de vis&o do jogador, que mostra a
batalha em primeira pessoa. No Aika a batalha é visualizada
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em terceira pessoa e a personagem principal pode controlar
mais trés personagens aliados.

A protagonista da historia é a estudante de ensino médio
Aika, que vive em uma cidade do interior de um pais
estrangeiro. De acordo com o descrito por Zagal [22], ela se
encaixa em todos os pré-requisitos para uma progressao de
personagem. Os elementos sdo: O personagem muda ao longo
do jogo; As mudangas sdo um aspecto normal e esperado do
jogo; As mudancas sdo intrinsecas ao personagem, ou estao
associadas a coisas que o personagem possui; As mudancas
sdo irreversiveis; As mudangas sdo cumulativas. Aika é
obstinada, teimosa, curiosa, criativa, carinhosa, coracdo
ardente. Ela deseja ser mais forte fisicamente e
emocionalmente, € muito independente e luta por quem ama e
por seus objetivos. E apaixonada por dragBes e sonha em se
tornar uma mangaka (autora/desenhista de mangas).

Ela sofre preconceito por ser mestica e sua valvula de
escape é uma histéria em quadrinhos. Apés um sonho muito
realistico, com os personagens da histéria, e uma lenda do
farol da cidade onde vivia, ela tenta viajar até 0 mundo de seu
her6i. A mudanga em Aika acontece ap0s o0 contato com um
Deus, que Ihe d& o poder para viajar entre os mundos.

Assim como um RPG, Aika também possui um sistema de
classes. As classes diferem das habilidades e da utilizagdo em
batalha de cada personagem, por exemplo: Um guerreiro é
resistente em batalhas corpo-a-corpo e na utilizacdo de armas
e armaduras, ja& um mago € inteligente e pode utilizar magias
a distancia. Decidimos utilizar quatro classes, uma para cada
personagem principal (Aika, Kurikara, Riko, Iruka).

Para finalizar o jogo e vencer, o jogador precisa progredir
na histdria, interagindo com personagens, assistindo cenas e
passando por batalhas. As batalhas tém regras bem definidas.
O jogador pode fugir de uma luta, ou derrotar os inimigos.
Tanto o jogador quanto os adversérios sdo dados como
derrotados quando sua barra de HP (pontos de vida) chega a
0, neste caso € fim de jogo. O término planejado é apds 0 mapa
da prisdo. Quando o jogador derrotar o inimigo mais forte e
sair da prisdo, sdo mostrados os créditos e 0 jogo termina. A
Fig.1 apresenta 0 modelo grafico do ambiente das batalhas.

IV. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO AIKA

A. Metodologia OriGame

O método de desenvolvimento utilizado para a criacdo do
jogo Aika foi a metodologia OriGame [17] que trata de
desenvolvimento de jogos desde sua concepgao até sua
implementacdo, considerando aspectos da parte gréafica.

Essa metodologia define todo fluxo de producéo do jogo
(Fig.2) que parte da concepcéo das ideias para 0 jogo que sdo
documentadas e avaliadas em termos da viabilidade de
construcdo do jogo.

A History Bible define a historia do jogo enquanto o Script
detalha os dialogos, as narracfes, os textos explicativos
construindo um roteiro de fala dos personagens. O Level
design ilustra as areas do jogo, os participantes, a disposicdo
dos elementos criando mapas, areas, niveis do jogo. Apos a
construcdo desses documentos, é indicado a construcdo de um
protétipo para apoiar a decisao do projeto do jogo.
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Fig. 1. Sistema de batalha do jogo Aika

A estética é produzida partindo da defini¢do documentada,
integrando aspectos computacionais e artisticos. Os seguintes
produtos séo definidos nesse processo: History Bible, Script
do jogo, Level design, Art Bible, Storyboards, Arquitetura do
Jogo.

Inicio

Implementagio

Fim

Fig. 2. Viséo geral da metodologia OriGame (Santos et al, 2012)

A Art Bible é semelhante a History Bible, incluindo toda
parte visual do jogo como esquema de cores, imagens,
descrigbes das imagens e de como serdo produzidas. O
Storyboard detalha as cenas descritas na Art Bible. As cenas
sdo desenhadas e o Storyboard descreve ainda, como serdo as
cenas de corte e ndo interativas.

B. Desenvolvimento do Jogo Aika

O desenvolvimento do jogo Aika contemplou o processo
OriGami, gerando os documentos propostos na metodologia,
gue sdo descritos a seguir.

A History Bible, que é um documento especifico para
documentar a histéria do game, contou com a sinopse do livro
e a descricdo de cada personagem em termos nome completo,
significado, idade, personalidades, medos, desejos,
habilidades, dédios e historia. O Script do jogo (exemplo na
Fig.3) contém narracGes, descricGes, didlogos e roteiro.
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O documento Level design possui 0s mapas e as areas
jogaveis, com os elementos pertencentes as cenas. O Aika tem
dez areas jogaveis: (i) Capital da Nagdo Kibou que é a
principal cidade do mundo de Gattai, onde ocorre o prélogo
da historia; (ii) Floresta, que é o mapa localizado logo abaixo
do mapa Capital da Nac¢éo Kibou; (iii) Caverna, que é 0 mapa
seguinte, ap0s a Floresta, onde acontece uma cena do prologo
e uma cena no final da histdria do jogo, quando Aika interage
com Kurikara; (iv) Namineido é a principal cidade onde
ocorre a histéria do jogo e fica localizada no Japao; (v) Escola
de Namineido (ambiente externo e interno), onde Aika estuda.
E localizada, também, na cidade e mapa de Namineido; (vi)
Casa de Aika, onde mora a personagem e pertence ao mapa de
Namineido; (vii) Namineido é um farol (ambiente externo e
interno) localizado em Namineido e é o portal que liga o Japao
a Gattai; (viii) Templo localizado em Gattai, que é o local onde
ocorre o ritual em Kurikara; (ix) O Quarto de Kurikara é o
Mapa anterior ao Templo e pertence a Gattai; (X) Prisdo, que
tem mapa de 3 niveis, onde ocorre 0 encontro dos quatro
personagens principais do jogo, sendo o Ultimo mapa do jogo.

A cidade esta pegando fogo. Kurikara esta ferido e com a
respiragao pesada, mas ndo poderia deixar-se derrotar, inimigos
estdo se aproximando.

Eles se aproximam batendo suas pingas e garras. Os habitantes
gritavam e fugiam desesperados.

Kurikara ouviu uma voz feminina.

Voz:- Vocé falhou. E tarde demais. Desista. Entregue-se as trevas!
Elas o receberdo de bragos abertos!

Kurikara era um guardido. Um jovem magro com grandes asas de
fénix que saiam de suas omoplatas, vestindo o que restou da calca
de uma roupa sacerdotal branca. O vento soprou esvoagando seus
longos cabelos castanhos, revelando em sua testa o simbolo de um
deus antigo, parecendo uma cicatriz em forma de chama.

Sentiu o poder de um grande deus correndo em suas veias. O
poder de Suzaku, o deus do fogo.

Kurikara respondeu para a voz.

Kurikara: - N3ao. Eu ndo vou me entregar.

Kurikara enfrentou um Onis a sua frente. Enfrentou também as
demais criaturas, que eram misturas de escorpides e aranhas com
cabegas humanas.

Vindo pelo céu, ultrapassando as muralhas, os soldados da raca
Fénix Negra, a qual Kurikara pertencia.

Ele estava sendo cercado por centenas de inimigos e se posicionou
sobre um chafariz no meio da grande praga.

Kurikara sorrindo, disse:

Kurikara: - Vocés fizeram exatamente o que eu queria!

Invocou sua katana Kaseiken e proferiu:

Kurikara: - Pelo mundo ao qual escolhi servir, eu clamo pela tua
chama! A chama que nunca se apaga, que da vida traz a morte,
que da morte traz vida! Eu clamo, 6 Suzaku, faca-me seu veiculo:
Venha Passaro de Fogo!

Conjurou um forte ataque de fogo que avassalou os inimigos.
Enfraquecido por ter usado a magia mais poderosa que conhecia
de um Guardido, Kurikara precisava fugir, se desmaiasse por ali
seria levado pelos inimigos. Correu em direcdo a muralha e
atravessou-a, chegando em um campo aberto. Sentiu a dor da
marca de uma Maldigdo em suas costas, na forma de um escorpido
negro. Ouviu a voz novamente:

Voz: - Vocé poderia ter fugido, mas quis porque quis aparecer.
Lutar por aqueles mentirosos. Parabéns, seu idiota! Agora vocé
sera meu!
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porém serve para documentar toda a parte visual do jogo como
imagens dos cenarios, mapas, personagens e itens. A Fig.5
define como foi adquirida a imagem do Farol de Namineido.
A Art Bible contém também, os sprites dos personagens, que
sdo imagens, que representam 0s personagens e podem se
mover livremente pelo mapa do jogo.

Fig. 4. Area do Quarto de Kurikara

Farol de Namineido é um farol abandonado, que no passado era
utilizado pelos pescadores da cidade.

O tileset do farol foi baixado do site http://www.rpg-
maker.fr/ressources/mvtile/. Adicionando rachaduras e buracos foi
possivel chegar em um resultado similar ao original.

N

WEEase

Fig. 3. Exemplo de Script da Fala dos Personagens

A Fig. 4 apresenta um exemplo de area jogavel, o quarto
de Kurikara, dragdo negro da felicidade com harmonia.

A Art bible é um documento semelhante a History bible,

Fig. 5. Farol de Namineido

Os Storyboards foram definidos como um documento
separado, mas podem fazer parte da Art Bible. Eles sdo cenas
de corte ndo interativas, onde o jogador ndo interage, podendo
somente assistir. A Fig. 6 apresenta um exemplo.

Vale ressaltar que apesar da interdependéncia entre os
documentos, eles ndo foram produzidos em ordens diferentes
e foram atualizados durante a programacéo do jogo.

C. Implementacdo

A engine utilizada para a criagdo do jogo foi 0 RPG Maker
MV [23], que foi langada em 1997, no Japdo, com a proposta
de permitir que as pessoas pudessem criar seus jogos de
dRPG. Ele utiliza um sistema de tileset para criacdo de mapas
e um gerador de personagem.
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Aika se senta ao computador novamente para ler o manga e ha um
corte na cena para uma cena em Gattai.
Dentro do templo os herdis foram cercados por uma névoa escura
e venenosa. Akira comega a rir e se deformar, sua cabega é rasgada
e de seu corpo surge Yami-no-Yaku, num misto de corpo de
escorpido com cabega de homem.
Aika pegando sua espada na parede do seu quarto.

A LE 0 NWGK 1[S]

e 3 R &)
el Ay E_@,@,ﬁﬁ

’ < £, van v “'f‘ n—mu\nE )

Fig.6. Exemplo de Storyboard

Para a criacdo do jogo foi utilizada a versdo MV, que era
a mais recente, e possui a funcionalidade para publicar o jogo
em dispositivos mdveis, além dos sistemas operacionais
Windows, Mac e Linux.

Os motivos para se escolher a engine RPG Maker [23] foi
a especializacdo para criacdo de dRPGs, a grande quantidade
de conteldo aberto, comunidades e féruns e a facilidade de
publicacdo dos jogos em diversas plataformas.

O RPG Maker funciona como um papel quadriculado, que
possui trés camadas: abaixo do jogador, nivel do jogador,
acima do jogador (Fig.7). Ele trabalha com um sistema de
tileset, para a criagdo dos cenérios. Para preencher cada uma
dessas camadas € utilizado o tile (Fig.8), que é uma paleta,
onde cada parte tem o tamanho e a textura de um dos objetos
das cenas.

Mo (duw Modo Oewrter  Toom Ferrmenton Jugo  Apde

H e .L

A Cangle don Cisca
- Gl & Liow

! Cons de ASta
=l twete Cospley
o/ Nambme e fwred
alfarett
w2
ulharsty

Fig. 7. Titulo: Engine RPG Maker MV
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As acgles sdo realizadas a partir de eventos légicos, que
podem ser ativados ao toque do jogador, ao pressionar um
botdo, ou automaticamente. Os eventos contém a logica de
programacdo da engine e possuem uma linguagem
proprietaria do RPG Maker [23].

——

Fig. 8. Exemplo de um tileset de dungeon [23].

V. AVALIACAO

A avaliacdo foi realizada com oito pessoas, sendo
considerado somente um teste piloto da primeira versao do
jogo Aika. Nessa secdo sdo exemplificados alguns cenarios de
uso e os resultados desse teste preliminar.

A. Cenarios de Uso

A tela inicial do jogo apresenta quatro botdes (Fig.9): (i)
Novo jogo: inicia um novo jogo do inicio; (ii) Continuar:
retorna ao jogo em um ponto salvo anteriormente; (iii)
Opcdes: configuragdes de audio e video; e (iv) Sair: fecha o
jogo.

Novo Jogo

Opgoes
Sair

Fig. 9. Tela Inicial

O Mapa (Fig. 10) é a tela onde o jogador controla o
personagem livremente pelo mapa. Pode encontrar batalhas
aleatoriamente e interagir com NPCs.

Fig. 10. Mapa.
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A Batalha é onde ocorrem os confrontos dos personagens
principais, controlados pelo jogador contra inimigos

encontrados aleatoriamente pelo mapa. Ao encontrar um
adversario tem-se duas opg¢des: Lutar ou Fugir (Fig.11).

Kurikara 507/ 857 M

Fig. 11. Opgdo de Batalha 1

Ao escolher Lutar (Fig.12) quatro novas opcles sdo
apresentadas: Atacar, Magica, Defender, Item. Se optar por
Fugir o confronto é evitado.

Atacar Kurikana 2 587/-857 V> 138
Magica

Defender

Item

Fig. 12. Batalha

Em qualquer instante em que o jogador estiver com o
controle livre do personagem, ele pode acessar a tela menu
(Fig.13). O Menu possui oito botdes: Item, Habilidade,
Equipar, Status, Formacdo, Op¢des, Salvar, Fim de Jogo.

Item

Habilidade 41} Kurikara Heréi

Equipar 5 507/ 857
Status Pl 138/ 138
Opgdes

Salvar

Fim de Jogo

Fig. 13. Menu.
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B. Avaliacéo piloto

Savi et al. [24] pesquisaram trabalhos que avaliassem a
experiéncia do usuario em jogos e perceberam que diferentes
modelos se baseavam em seis elementos principais: Imerséo,
Interagdo social, Desafio, Divertimento, Controle e
Competéncia. Assim, propuseram um modelo de avaliacéo de
jogos educativos baseado em Motivacdo, Experiéncia do
Usuério e Aprendizado. Na Motivagdo sdo considerados
aspectos de Atencdo, Relevéncia, Confianga, Satisfacdo e
Interagdo social. No critério Experiencia do usuario em jogos,
sdo considerados o0s aspectos de Imersdo, Desafio,
Competéncia, Divertimento e Controle. No aprendizado séo
considerados conhecimento, compreensdo, aplicacdo e
adaptacdo de curto e longo prazo. O modelo de Savi et al. [24]
foi escolhido por contemplar um largo espectro de dimensdes
relacionadas a qualidade de produtos de software, em duas
dimensBes que sdo importantes para a area de jogos. Logo,
para a avaliacdo do jogo AIKA foram realizadas adaptacGes
no modelo e questionario proposto por Savi et al. [24], pois
ndo avaliamos o critério de aprendizagem, estando fora do
objetivo do jogo. Consideramos apenas 0s aspectos
relacionados a Motivagao e Experiéncia do Usuario.

Em Motivacgdo foram considerados os aspectos Atengao,
Relevancia, Confianca e Satisfacdo correspondendo as
perguntas de 1 a 10. No critério Satisfacdo do Usudrio foram
avaliados a Imersdo, Desafio, Competéncia, Divertimento e
Controle, por meio de 12 questfes. A Fig.14 sintetiza 0s
critérios e perguntas considerados nesta avaliacéo.

Para as respostas foi utilizada a Escala de Likert, com
excecdo da pergunta inicial, que serviu para separar quem leu
de quem ndo leu o livro. Para todas as outras perguntas as
opcbes foram: (i) Concordo plenamente, (ii) Concordo
parcialmente, (iii) Nao concordo nem discordo, (iv) Discordo
parcialmente e Discordo totalmente. No final, teve uma
pergunta aberta sobre observacfes relevantes, com limitagdo
de até 300 caracteres.

O questionério foi enviado e respondido por um link do
Google Questionario e oito pessoas participaram dos testes.
As respostas do questionario estdo apresentadas na Tabela Il.

Em relagdo a pergunta sobre se as pessoas haviam lido o
livro ou ndo, metade leram o livro e outra ndo, ficando assim
bem distribuido.

Embora o método Savi [24], por ser mais qualitativo, ndo
tenha um valor numérico ou estatistico associado a cada
avaliacéo, foi calculada uma média simples para cada questao,
de modo a ter um valor que apoie a construcao de um gréfico,
para realizar a analise dos resultados. Algumas questdes para
terem avaliagBes positivas deveriam receber respostas de
concordancia, enquanto, algumas questes para terem
avaliagbes positivas, deveriam receber respostas de
discordancia. A Fig.15 apresenta um grafico dessas médias.
As barras em azul sdo questBes que para indicarem aspectos
positivos da experiéncia com o jogo, deveriam ser respondidas
positivamente (Concordo parcial ou plenamente) e em
vermelho perguntas que uma boa resposta era discordar
(parcial ou plenamente).

Analisando os resultados das questdes associadas a
Motivacdo, verificamos que os subcritérios Atencdo e
Confianca foram atendidos. A maioria considerou que 0 jogo
capturou a atencdo, é atraente e suas informacfes nao sdo
dificeis. Em termos de Satisfacdo a maioria ndo percebeu o
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tempo passar, mas somente a metade dos participantes ficou
satisfeita. Em termos de relevancia, a maioria tem interesse de
conhecer mais 0 jogo, mas ndo houve consenso.

No critério Experiéncia do Usuario s6 houve consenso em
relagdo ao subcritério Divertimento, pois a maioria ndo queria
parar de jogar. Poucos se sentiram irritados no jogo. Mas, esse

Culture Track — Full Papers

resultado vai de encontro ao que foi observado no item
Desafio, onde muitos assinalaram que houve momentos em
gue pensaram em desistir, possivelmente, devido ao jogo ter
uma histéria complexa. Nas observacdes relevantes, alguns
participantes comentaram que a histdria foi contada de forma
muito rapida, dificultando principalmente, para quem ndo leu
o livro.

AVALICAD DO AIKA

Motivacdo

Ateng3o

! 1- Houwve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengio
i 2= 0O design da interface do jogo & atraente

- Relevancia

: 3 - Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender mais sobre o assunto

abordado por ele.

Confianga

4 - O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria .
5 - O jogo tinha tanta informacgio que foi dificil identificar e lembrar dos pontos
importantes.
i 6-0conteddo do jogo é tio abstrato que foi dificil manter a atencdo nele.
{ 7 - As atividades do jogo foram muito dificeis.

Satisfacdo

8 - Completar os exercicios do jogo me den wn sentimento de realizacio.
9 - Eu me senti bem ao completar o jogo.
10 - Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava.

Experiéncia do Usuario
Imersdo
11 - Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real.
=== Desafio
12 - Houve momentos que eu pensei em desistir do jogo.
13 - O jogo me manteve motivado a continuar utilizé-lo.
14 - O jogo oferece novos desafios num ritmo apropriado.
Competéncia
15 - Me seuti bem sucedido.
16 - Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo.
17 - Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar do jogo.
Divertimento
18 - Quando intermompido. fiquei desapontado que o jogo tinha acabado.
19 - Alsumas coisas do jogo me irmitaram.
20 - Fiquei torcendo para o jogo acabar logo.

Controle

21 - Achei o jogo meio parado.

Fig. 14. Critério e Perguntas para Avaliacdo do Jogo AIKA basedao em Savi et al. [24]

TABELA Il. RESULTADOS DA AVALIAGAO PILOTO

Discordo Discordo  |[N&oConcordo Concordo Concordo

PERGUNTA totalmente | parcialmente nem parcialmente | plenamente
discordo

1- Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atencéo. - - 3(37,5%) | 1(12,5%) 4 (50%)
2 - O design da interface do jogo é atraente. - - 3(37,5%)- | 2(25%) | 3(37,5%)
3 - Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender mais sobre o assunto 2 (25%) ) 1(12,5%) 2 (25%) 3 (37,5%)
abordado por ele.
4 - O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria. 3(37,5%) | 3(37,5%) - 2 (25%) -
5- O jogo tinha tanta informacéo que foi dificil identificar e lembrar dos pontos 6 (75%) ) 2 (25%) ) )
importantes.
6 - O contetdo do jogo é tao abstrato que foi dificil manter a atencéo nele. 7(87,5%) | 1(12,5%) - - -
7 - As atividades do jogo foram muito dificeis. 3(37,5%) | 1(12,5%) | 1(12,5%) | 3(37,5%)- -
8 - Completar os exercicios do jogo me deu um sentimento de realizacéo. 1 (12,5%) - 3(37,5%) | 1(12,5%) | 3(37,5%)
9 - Eu me senti bem ao completar o jogo. - 2 (25%) 1(12,5%) | 1(12,5%) 4 (50%)
10 - Eu néo percebi o tempo passar enquanto jogava. - - 2 (25%) 1(12,5%) | 5(62,5%)
11 - Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real. 1(12,5%) | 3(37,5%) - 3(37,5%) | 1(12,5%)
12 - Houve momentos que eu pensei em desistir do jogo. - 1(12,5%) - 3 (37,5%) 4 (50%)
13 - O jogo me manteve motivado a continuar usa-lo. 1(12,5%) | 1(12,5%) | 1(12,5%) | 3 (37,5%) 2 (25%)
14 - O jogo oferece novos desafios num ritmo apropriado. 3 (37,5%) - 1(12,5%) | 3(37,5%) | 1(12,5%)
15 - Me senti bem sucedido. - 2 (25%) 1(12,5%) | 3(37,5%) 2 (25%)
16 - Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo. 1(12,5%) | 2 (25%) 2 (25%) 2 (25%) 1 (12,5%)
17 - Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar do jogo. - 1 (12,5%) 2 (25%) 4 (50%) 1 (12,5%)
18 - Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha acabado. - - 3(37,5%) 2 (25%) 3(37,5%)
19 - Algumas coisas do jogo me irritaram. 5(62,5%) | 1(12,5%) - 1(12,5%) | 1(12,5%)
20 - Fiquei torcendo para o jogo acabar logo. 6 (75%) | 1(12,5%) - 1 (12,5%) -
21 - Achei o jogo meio parado. 1(12,5%) | 3(37,5%) | 1(12,5%) 2 (25%) 1 (12,5%)
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Média dos Resultados das Perguntas

Controle

Divertimento

Desafio

Imers3o

Ll - Satisfacdo

Confianga

Relevéncia

HNWLEOON®

I Atencgdo

0,00 0,50 1,00 1,50

Discordo
Parcialmente

Discordo
Totalmente

N&o Concordo
nem Discordo

2,50 3,00 3,50 4,00

Concordo
Totalmente

Concordo
Parcialmente

Fig. 15. Média dos resultados das respostas as perguntas e os critérios avaliados

Na dimenséo Desafio, os resultados apontaram que o jogo
deve rever o ritmo, pois na pergunta aberta, metade dos
participantes comentaram o ritmo e a continuidade do jogo de
forma positiva, mas assinalaram que precisava de
aprimoramento no ritmo da disponibilizacdo das atividades.

Em relagdo a Imersdo, metade se sentiu dentro do jogo e
metade ndo, talvez porque muitos participantes ndo tinham
lido o livro.

No critério de Competéncia, também néo houve consenso.
A maioria se sentiu bem sucedida e tinha o sentimento de
progresso no jogo. Entretanto, em relacdo ao objetivo do jogo
as respostas estdo bem distribuidas, significando que ndo
perceberam claramente onde deveriam chegar. Essas
respostas podem ser explicadas pela dificuldade de entender o
progresso do jogo, pois AIKA é um jogo de RPG com uma
histdria rica em aventuras. Por isso, 0 progresso so é entendido
apos se jogar algumas partidas até o final, ou se houver um
tutorial disponivel, explicando a histéria de forma mais
detalhada.

Nas respostas as perguntas abertas observou-se que alguns
participantes sdo jogadores de RPG e alguns ndo, e que se
preocuparam bastante com o0s cenarios. Pontos positivos
apontados sdo: historia e personagens interessantes, a parte
grafica bem atrativa, os efeitos de magia e cenas em manga
parecidas com as que estdo também no livro, artworks bonitas
e dialogos bem escritos.

Aspectos a melhorar sdo: continuidade do jogo, o ritmo do
jogo, o storytelling, a mecéanicas de batalha e ambiéncia
principalmente, em relacdo a Aika. Um dos participantes
observou que o apartamento dela no jogo difere do livro e que
a falta de sua aceitacdo, por parte das pessoas de sua
convivéncia, ndo fica claro no jogo. Foi sugerido ter um
Tutorial para melhorar a curva de aprendizagem do jogo.

O namero de participantes da avaliagéo foi pequeno, nao
permitindo resultados conclusivos, mas oferecendo uma visdo
inicial da satisfacdo com o jogo, considerando-se que a idade
média se situava entre 20 e 30 anos: jovens mais acostumados
a jogar.

V1. CONCLUSAO

Este artigo descreveu o processo de criacdo de um jogo
RPG, baseado em um livro de uma histéria no estilo Manga,
seguida por uma avaliagdo piloto, cujo resultado ird apoiar a
aplicacdo de melhorias no jogo.

Durante o processo de desenvolvimento, percebeu-se a
importancia de uma metodologia, contendo etapas que
integram itens essenciais de narrativa, tecnologia e
documentagdo. Assim, como observado por Cunha [20] e
Castro et al. [19], considerou-se que a metodologia OriGame
se mostra adequada para apoiar a construcao de jogos do estilo
RPG.

De igual importancia é se ter uma ferramenta de criacéo
apropriada para esse tipo de jogos. O RPG Maker facilitou
esse projeto justamente pelo fato de disponibilizar artes
graficas, dispensando a necessidade de artistas especializados
na area. Além disso, essa ferramenta utiliza conceitos de
programacdo na criagdo de seus eventos automaticos, sem que
0 desenvolvedor precise programar em linguagens de
programacdo especificas.

A histéria base é primordial para o sucesso de
desenvolvimento de um jogo RPG. No caso deste trabalho,
contou-se com apoio de um livro publicado e premiado, que
além de fornecer um enredo bem articulado, ampliou as
possibilidades criativas das interagdes no jogo. Como uma
obra literaria ndo pode ser transposta diretamente para um
jogo, foi necessario realizar adaptacfes para que a narrativa se
desenvolvesse.

A avaliacdo piloto buscou identificar o nivel de motivagdo
e as percepgOes dos usudrios em relacdo as atividades
desenvolvidas no jogo. Optou-se por adotar um modelo bem
sedimentado na area de avaliagGes de jogos, o Savi [24], que
integra colocacfes positivas e negativas para serem julgadas
pelos participantes da pesquisa. A fragilidade desta proposta
encontra-se na questdo de analise dos resultados, ja que o
modelo ndo disponibiliza modelos para a andlise dos
resultados. Nesse sentido, foi desenvolvido um modelo de
visualizacdo, que fornecesse resultados mais qualitativos. No
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geral considerou-se que as analises destacaram aspectos
positivos e aspectos que precisam ser melhorados no jogo.

Como ameacas a validade deste estudo destaca-se o
ndmero pequeno de participantes na avaliacdo, que podera ser
repetida na proxima versdo do jogo, criando um ciclo de
melhorias e novas versdes.

Assim, podemos inferir que o Jogo AIKA tem potencial
de crescimento e que novas versdes podem ajustar os aspectos
do ritmo e evolucdo do jogo, além de introduzir um tutorial
explicando o enredo de forma mais detalhada, de modo a
permitir sua maior difusdo e associagdo com o livro que o
gerou.
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