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Jogo Eletréonico com Informacédo sobre Espagcos e Monumentos
Publicos Urbanos
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Figural: Na esquerda a arma do jogador, borduna, e caveiras da ignorancia tentando impedir o usuério de obter informagées do
monumento. A direita a informacéo obtida pelo jogador ap6s eliminar os inimigos.

Abstract

Electronic game in first person about public places and
urban public monuments. It’s presented a generalized
framework, defining the scenario, play script, and
interfaces. The whole scenario is a virtual environment
that is visually accessible to the visitor, starting with
the monument itself, which generally are sculptural
complexes. The player will get information about the
origin, meaning and its representations. Virtualization
of public spaces in form of an electronic game aims to
awaken, in a playful manner, interest in students,
researchers and residents about those public
monuments. To demonstrate the effectiveness of the
proposed framework, it was implemented a game in
two public spaces of Belem do Para; The first one is
the Praca Floriano Peixoto and its three sets of
monuments, and the Praca da Se, with its monument,
churches and Forte do Castelo, that surrounds all the
place. This game is available on web
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1. Introducéo

Conhecer o patriménio cultural, artistico e historico
das cidades é muitas vezes um desafio para os seus
moradores e interessados em informagdes sobre
monumentos e Arte Plblica. Sdo poucas as publicacdes
e, em grande parte, 0 acesso aos dados requer a visita,
pesquisa e compreensdo técnica de documentos
restritos as Bibliotecas e Arquivos Publicos. Uma
atividade que nem sempre € acessivel a maioria da
populacdo. E nesse contexto que surge a proposta de
oferecer esses dados a usuarios ndo especializados, na
internet, de maneira interativa, navegando no ambiente
virtual, a partir de cendrios, que representem 0s
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monumentos, de acordo com 0 espacgo publico em que
foram erguidos.

Em outras palavras é associar informacgdes sobre os
patrimdnios culturais, artisticos e histdricos das cidades
ao potencial de interacdo dos games. Para Tori (2010),
existem trés grandes formas de se promover a
interatividade através de sistemas computacionais,
sendo eles a realidade virtual, realidade aumentada e os
jogos digitais. Entre estas formas de interacdo, jogos
digitais tém se tornado um grande centro de atengdo
nos ultimos anos, por apresentarem forma divertida de
narrar uma historia, com os mais diferentes desafios e
géneros oferecidos ao jogador.

Este artigo apresenta um framework de um jogo
eletronico em primeira pessoa, do tipo aventura, sobre
espacos e monumentos urbanos. E para demonstrar a
eficacia da proposta, é apresentado o projeto e a
implementacdo do jogo eletrbnico, ambientado em
localizagBes de importancia historica e cultural da
cidade de Belém do Par4, com destaque para
expressoes de Arte Publica.

2. Trabalhos Relacionados

A trajetéria de pesquisa e reflexdes sobre a associagdo
de informagdes a game demonstra o grande potencial
deste campo de estudos e criagbes. Entre estas
referéncias, destaca-se a necessidade de "lutarmos para
compartilhar contetdo histérico através de um jogo de
escolhas e feedback textual que € divertido e
academicamente candnico, que compreende uma
estrutura capaz de permitir a criacdo de contedidos
relacionados a diversos assuntos, tornando assim
possivel a construcdo de narrativas adequadas para
qualquer campo de interesse na educagdo” (MELO et
al., 2013). Ideia que se coaduna com trabalho aqui
apresentado, quando tratamos do feedback textual , ndo
em um jogo de escolhas, mas em um jogo de lutas.

609



SBC — Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259

O figthing game como género é apresentado por Tupy
e Schwartz (2013). Neste sentido, este trabalho utiliza-
se também deste conceito quando traz narrativas onde
0 jogador tem que vencer seus adversarios em um
cendrio que representa 0S espagos e monumentos
publicos urbanos de uma cidade real, para poder ter
acesso a informag@es textuais sobre estes.

O foco da participacdo do jogador, no jogo, relaciona-
se, ainda com este trabalho, a partir do que Aguiar
(2013) propde. Isto é: oferecer narrativas engajantes,
que fisguem a atengdo e interesse do jogador, em que 0
jogador assume uma postura multipla: "ele é ao mesmo
tempo um espectador externo da narrativa [tal qual um
leitor ao ler um livro ou alguém a ver um filme] e um
agente ativo da narrativa, através da manipulacdo dos
elementos de jogo" (AGUIAR, 2013).

No jogo, aqui apresentado, o jogador, em primeira
pessoa, vai usar uma borduna para lutar com inimigos,
representados como a ignorancia. A ignorancia, por
sua vez, no jogo, € retratada como caveiras, que
apareceram para impedir que o jogador se aproxime e
obtenha informagdes dos monumentos. No momento
da luta, o jogador € agente ativo da narrativa, quando
ele vence seus inimigos e obtém as informagOes
textuais e se torna um espectador externo a narrativa.

3. Projeto e Implementacéo

O framework da proposta do jogo é composto por um
cenario 3D, a arma do jogador em primeira pessoa, 0S
inimigos que tentam impedir que o jogador obtenha
informacgdes sobre os monumentos, interfaces in, com
informacgdes sobre objetivos (caixa de texto cinza, na
figura 2) , barra de vida do jogador (caixa de texto
verde figura 2) e informagGes sobre os monumentos
apos o jogador vencer 0s inimigos e o item curativo
para recuperacdo de pontos de vida.

O cenério 3D é constituido de réplicas tridimensionais
dos monumentos e de seu entorno. Em cada
monumento visitado pelo jogador existem inimigos
que tentardo impedir o jogador de concluir o objetivo:
ter a informacdo, um texto associado a0 monumento
que explica, resumidamente, o que o monumento
representa.

| TS

Vida: 100

a informagdes

monumento de

Para demonstrar a eficicia da proposta apresentada foi
construido um jogo em dois cendrios, que sdo0 espagos
publicos com monumentos da cidade de Belém do
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Para. As Pracas Floriano Peixoto, no bairro de S&o
Brés, e a Frei Caetano Branddo, também conhecida
como Praca da Igreja da Sé, na Cidade Velha.

Ao considerarmos Belém uma cidade com forte
influéncia indigena, inserimos dois componentes
importantes dessa cultura, com o objetivo de aproximar
0 jogador da historia paraense. Um desses elementos é
parte importante da cultura bélica indigena, a borduna
(CASTRO, 2014), que nao ¢ uma ferramenta de uso
diario como o arco e flecha, se destinando unicamente
para a guerra. A arma do jogador, em primeira pessoa,
€ uma borduna, mostrada na figura 1.

O outro elemento ¢ o muiraquitd, nome dado pelos
indios a pequenos amuletos trabalhados em forma de
animal, geralmente representando sapos de cor verde
(REDE AMAZONICA, 2014). O item curativo para
recuperacdo de pontos de vida € 0 muiraquita,
mostrado (Figura 3).

Figura 3: O item curativo representado por um muiraquita

3.1 Coletade Dados e Modelos 3D

Todos os textos associados aos monumentos foram
obtidos por meio do projeto de pesquisa
Transcodificagdes Urbanas - Uma Virtualizagdo dos
Monumentos de Belém, que realiza o levantamento dos
em publicagdes e junto aos acervos de documentos do
Arquivo Publico do Parg, Instituto do Patrimdnio
Historico e Artistico Nacional (IPHAN), Fundagdo
Cultural do Municipio de Belém e Biblioteca Arthur
Vianna (SILVA, 2014). A partir dessas pesquisas sdo
elaborados os textos para inseri-los na visitagdo virtual
€ no game.

Usando-se uma camera digital sdo realizados ainda
dois trabalhos: a Producdo de videos e as fotos do
monumento e de seu entorno. Esse material serve de
base para estabelecer uma nogdo das dimensoes fisicas
do lugar durante o processo de modelagem 3D.

Para a construgdo dos objetos tridimensionais usados
no cenério é utilizado o software 3D Studio Max
(3DSMax) e Sculptris (PIXOLOGIC) em conjunto
com o software GIMP, um programa manipulador de
imagens. O GIMP é responsavel pela criagdo das
imagens que sdo usadas na texturizagdo (pintura) de
todos os cenarios e objetos.

Para atribuir uma aparéncia mais realista aos elementos
do cenério sdo comumente usadas fotos reais do lugar.
As formas dos objetos sdo construidas por meio do 3D
Studio Max. Apoés a etapa de modelagem, os objetos
sdo texturizados, ou seja, as faces poligonais dos
modelos sdo mapeadas em texturas (imagens) criadas a
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partir das imagens coletadas previamente no ambiente
real. Tal funcionalidade é oferecida por ferramentas do
3DStudio Max. Alguns objetos podem ter sua
superficie diretamente pintada com ferramentas
oferecidas pelo software Sculptris. A figura 4 mostra as
fases que foram normalmente utilizadas, do processo
de criacdo dos modelos tridimensionais.
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Figura 4: Processo de modelagem do modelo Lauro Sodré

3.2 Construcéo do jogo

A principal ferramenta utilizada no desenvolvimento
de um jogo eletrbnico é a game engine que é o
intermediario entre hardware e o contetido do jogo,
encarregado de gerenciar o que € comum a grande
maioria dos jogos eletrnicos atuais.

Foi utilizado no projeto o UNITY3D, o qual permite
que o desenvolvedor se abstenha da necessidade de
trabalhar diretamente com bibliotecas graficas, mapear
relevos, oclusdo de ambiente, suporte a criacdo de
shaders, compatibilidade com diferentes formatos de
modelagem, além de arquivos de 4udio e video.

A ambientacdo do jogo é centrada em localizagBes
historicas da cidade de Belém do Par4, onde o jogador
tem como objetivo principal obter informagdes sobre
monumentos de grande importancia histérica e cultural
para a cidade.

O jogo é dividido em duas partes, durante a primeira
parte o jogador estardA na Praga Floriano Peixoto
(Figura 1), onde seu objetivo ser4 conhecer os trés
conjuntos escultéricos que formam o monumento na
praca. Os inimigos estardo representados pela
ignorancia, no jogo retratados como caveiras, e cabe ao
jogador vencé-los usando uma arma indigena chamada
borduna. No primeiro conjunto escultérico o jogador
tem que vencer cinco inimigos, para o segundo
aumenta a dificuldade e o jogador tem que vencer dez
inimigos, e para conseguir acessar os dados do terceiro
conjunto escultérico o jogador tem que vencer 15
inimigos. O jogador inicia com 100 pontos de vida, e a
cada golpe dos inimigos perde cinco pontos, que
poderdo ser recuperados ao encontra 0 muiraquitd.
Existem dois muiraquitds no cendrio e ao colidir com
eles o jogador recupera 50 pontos.
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A segunda fase tem como cendrio outro espago
publico de Belém, a Praca da Sé, onde o jogador deve
obter informagBes sobre quatro  monumentos
distribuidos pela praga, como mostras as figuras 5, 6 e
7. Nesta fase, a dificuldade aumenta. Sdo 25 inimigos
defendendo cada monumento e existem sete
muiraquités no cenério.

e —

Figura 6: Praca da Sé com casa das onze janelas e forte do

castelo.
-]

Figura 7: InformagGes sobre a casa das onze janelas

4. Concluséo

Apresentou-se um framework de um jogo de luta em
primeira pessoa cujo objetivo é a obtencdo de
informacgdes sobre espacos com monumentos publicos
urbanos. Para demonstrar a eficAcia da proposta
apresentada, implementou-se o jogo em dois espagos
publicos com monumentos da cidade de Belém do
Para. O jogo esta disponivel na WEB, na aba “Game
Monumentos”, no site “Monumentos de Belém”, no
enderego:
http://www.monumentosdebelem.ufpa.br/administrator
/trans_urbanas/game_larv/.  Sendo  necessario  a
instalacdo do plugin do UnityWebPlayer.
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