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A histéria da produgdo do jogo Estrada Real Digital nos leva ao ano de 2006, quando
a FINEP iniciou um programa que tinha o objetivo de desenvolver e estimular a
producdo de jogos eletrdnicos com fins educacionais. Apds cerca de trés anos de
desenvolvimento, o Centro de Convergéncia de Novas Midias da UFMG, lancou o
game ERD que se passa em trés cidades da Estrada Real: Ouro Preto, Diamantina e
Tiradentes. A personagem principal do jogo é Barbara Rolim, que viaja pelas cidades do
circuito realizando missGes com o intuito de encontrar seu pai desaparecido.

Durante sua trajetéria, Barbara entra em contato com diversos personagens
conhecidos das cidades historicas que vdo dando a ela as informag@es necessarias para
encontrar seu pai. Além disso, ela passa a conhecer melhor diversos pontos turisticos
desses lugares, uma vez que a cidade € repleta de informagdes historicas interessantes.
Segundo Luiz Chaimowicz coordenador técnico da equipe que desenvolveu o jogo,

“nesse game a gente aprende sobre a historia e as lendas, do
patriménio material a cultura, passando até por receitas de pratos
tipicos. Quisemos retratar a realidade brasileira com um tom de
guia turistico”.!

Dessa forma o jogo procura aliar educacéo historica, patrimonial e turistica e cultural
de forma ludica e envolvente.

Com relacéo aos aspectos técnicos da criacdo do jogo Estrada Real Digital, destaca-
se a elaboragdo dos chamados NPC’S sigla em inglés para Non-Player Character
(Personagem ndo jogavel). Esses NPC’s sdo fundamentais para o desenrolar da narrativa
do game, uma vez que o jogador precisa interagir com esses personagens para receber
missdes ou destravar novos ambientes. A producdo de cada um desses personagens
exige um esforgo multidisciplinar. E preciso, além da parte técnica de programagéo e
design, uma “pesquisa historia, visitas de campo e entrevistas com pessoas que seriam
representadas no game”2. As visitas de campo sdo fundamentais ainda para se realizar
um levantamento detalhado das dimensdes dos cenarios que compdem 0 game, uma vez
que o intuito € retratar as cidades que estdo no circuito da Estrada Real da forma mais
realistica possivel.

Esse levantamento inicial é Gtil para se definir a personalidade de cada NPC e a arte
conceitual do mesmo. As caracteristicas fisicas, psicologicas e sociais sdo definidas a
priori e norteiam a parte de programacgdo. Esta, por sua vez, envolve a modelagem
tridimensional, o rigging e a animacdo. Outra fase fundamental é o desenvolvimento da
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Inteligéncia Artificial (1A), que é o comportamento que cada NPC terd ao longo da
narrativa do game.

Com relagdo ao uso dos softwares para a producdo do game podemos destacar o
Crystal Space 3D, que € 0 “motor” do jogo.

“A Crystal Space é um motor para jogos 3D gratuito (LGPL),
open source, que roda em diversas plataformas (GNU/Linux,
Windows e MacOS/X). Escrita em C++, ela suporta movimentacao
com seis graus de liberdade, diferentes técnicas de iluminagdo e
sombreamento,  portais, espelhos, entre varias outras
caracteristicas. Além disso, esse motor atende um requisito
fundamental do projeto que é a existéncia de um renderizador via
software eficiente, ou seja, uma maneira de desenhar os graficos
sem precisar de hardware especializado e sem perda significativa
de performance. Isso € muito importante, pois, como mencionado
anteriormente, o jogo sera utilizado em computadores que
provavelmente serdo desprovidos de placas de aceleragéo
grafica.”

A escolha desse software atende entdo a algumas demandas da equipe que teve a
iniciativa de produzir o game Estrada Real Digital: Por um lado, € um sistema que
permite que o jogo rode em computadores baratos, democratizando 0 acesso ao projeto
e possibilitando o uso por vérias pessoas. Por outro lado, € produzido em software livre,
0 que permite melhoras e atualizacBes constantes na programacdo. Além do Crystal
Space 3D, foi utilizado ainda um plug-in chamado Crystal Entity Layer, adequado para
outras funcbes mais complexas do jogo.

A utilizacdo desses softwares ndo se deu sem alguns problemas, que vdo desde a
falta de documentacdo disponivel sobre as atualizagdes dos softwares a limitagdes de
detalhamento grafico. Contudo, o objetivo de se criar um jogo interativo e educativo
pdde ser alcangado em grande medida.

Os videogames vém se tornando cada vez mais um importante instrumento cultural
da nossa sociedade. Cada ano que passa, aumenta-se a producéo de jogos e 0 nimero de
usuarios. O publico desse tipo de producéo é, em grande medida, composto por jovens e
adolescentes. Dessa forma, quando um jogo é produzido com o intuito de ndo apenas
entreter mas educar, torna-se uma ferramenta educativa poderosa, como caso do jogo
Estrada Real Digital - ERD.

Mas agradar o publico de jogos ndo € muito facil, é esse foi um dos desafios
enfrentados pela equipe que desenvolveu o jogo. J& que os jogos educativos tém a
“fama” de se preocupar mais com o contetdo do que o entretecimento, e esse € um dos
motivos dos usuarios ndo gostam de jogos educativos. Tentando combater essa idéia, o
jogo Estrada Real Digital se destaca por tentar atrair o publico de outras maneiras, uma
vez que o conteldo ndo €é imposto aos jogadores, 0s assuntos vdo surgindo no
desenrolar da narrativa do game de forma ludica, como parte do trajetoria de Barbara.
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Com isso, os jogadores vdo conhecendo e aderindo ao universo historico e patrimonial
de forma mais livre e espontanea.

O jogo tem varios objetivos educativos, entre eles estreitar a ligacdo entre alunos e
professores e permitir um contato virtual com as localidades brasileiras, algo pouco
comum no mundo dos games. Além disso, 0 jogo estimula a curiosidade dos jogadores
com relacdo as cidades do Circuito da Estrada Real Digital. Aqueles que ja conhecem as
cidades sdo convidados a revisita-las, os que ndo as conhecem, sdo convidados a visita-
las e ver, na prética, 0 que o jogo retrata virtualmente.

A utilizacdo de um jogo enquanto ferramenta de ensino de historia pode, a principio
ser considerado inovador e atual. Contudo deve-se tomar alguns cuidados. Segundo
Circe Maria Fernandes Bittencourt,

"muitas vezes médodo de ensino é confundido com técnica de
ensino ou com a adog&o de novos recursos tecnoldgicos no ensino.
N&o ha davidas de que tais recursos precisam ser introduzidos na
escola, mas ndo podem ser utilizados sem que seja repensada a
concepcdo de método de ensino e verificado se o computador,
filme e outros instrumentos pedagdgicos nao reproduzem o tdo
criticado método tradicional de ensino™.

Dessa forma, mais que introduzir recursos inovadores, como 0 jogo analisado, o
professor precisa cuidar da sua abordagem em relagéo ao ensino. A inovagdo no ensino
acontece quando se rompe com as relagdes autoritarias e unilaterais. E interessante a
construgdo de uma abordagem dialdgica, onde todos os envolvidos nas praticas
educativas se cologuem como sujeitos ativos. As novas tecnologias, em especial o
software livre, podem se configurar em ferramentas interessantes para esse fim, se
forem utilizadas como um meio do processo educativo que possui objetivos amplos e
inclusivos.
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