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Financiamento e Apoio

O Triade — Igualdade, Liberdade e Fraternidade é um jogo desen-

' volvido pelo Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais, vinculado

_i

|
|

|

L

' a0 Mestrado de Educacdo e Contemporaneidade, do Departamento

'de Educacao do Campus | da UNEB, financiado pelo MCT/FINEP/
MEC, com apoio da Universidade do Estado da Bahia (UNEB), bolsas
- da Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia (FAPESB)
e Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico
(CNPq). Contou com uma equipe formada por profissionais e alunos
das areas de informatica, design, arte, histéria, muasica e pedagogia
gue, juntos, aceitaram o desafio de desenvolver um jogo eletronico
voltado para educacdo com a mesma logica e qualidade dos jogos co-
merciais.

O Triade é um jogo de Aventura com tracos de Role Playing Game
(RPG), no modo single player, que tem o objetivo de envolver alunos
e professores de Historia no universo da Revolugédo Francesa.

O jogador é desafiado a resolver quests que estao relacionadas com 0s
acontecimentos que marcaram esse periodo historico de forma ludica,
tendo a possibilidade de escolher dois caminhos, durante a segunda e
altima fase do jogo, ampliando, assim, os niveis de interatividade.

| O desafio de desenvolver este jogo teve inicio em marco de 2006, quan-
| do comecamos a escrever o projeto para atender a demanda do edital

do FINEP, mas foi em setembro do mesmo ano, que o grupo, recebeu
a noticia de que estava entre os treze selecionados, dentre quase 200
projetos em todo o Brasil. Na Bahia, foram selecionados trés projetos
(SENAI, UEFS/UFBA e UNEB). As acdes ligadas ao desenvolvimento,
arte e design foram intensificadas a partir de abril de 2007. Assim, 0

5 Jogo levou trinta e trés meses de desenvolvimento a partir da elabo-
1 racao do seu projeto.

L
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I O Triade: Liberdade, Igualdade e Fraternidade é um jogo eletronico -
| sobre a Revolugdo Francesa (1789), com o objetivo de resgatar, de forma
® | ludica e interativa, episodios relacionados com o periodo de 1774 a
'l 1793, aliando elementos ficcionais a fatos historicos que séo estudados

i_‘
|
|
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RESUMO

a partir do 8° ano do Ensino Fundamental e no Ensino Médio, através de
' tracos do estilo Adventure com elementos de Role Playing Game (RPG).
O jogador tanto interagird com nobres como também com membros do
Terceiro Estado, identificando os motivos que provocaram a ecloséo da
Revolugdo que marcou o fim do Absolutismo e trouxe contribui¢des
para movimentacOes sociais e politicas em todo o mundo, inclusive na
Bahia. A intencdo do grupo de pesquisa foi criar um espaco diferenciado
para aprendizagem da historia, no qual alunos e professores podem

; experienciar, como atores sociais, o fato histérico.
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1. CONCEITO E ESPECIFICACOES TECNICAS

1.1. Plataforma
PC.

1.2. Sistema operacional
Windows e Linux.

1.3. NUmero de jogadores
iif

1.4. Género
Aventura com tracos de Role Playing Game (RPG).

1.5. Publico alvo
Estudantes a partir do 8°. ano até 22 série do ensino médio de
escolas publicas.

1.6. Configuragdo minima de hardware
Pentium 1V, 512 Mb de RAM, placa de video offboard de 128
Mb.

1.7. Niveis de dificuldade
N&o ha variagdo de niveis de dificuldade por uma decisao de
projeto.

1.8. Salvar
No jogo so existe um savepoint, que fica na escrivaninha da casa
de Isabelle em Paris (possuindo 7 slots para salvar).

1.9. Carregar
Os jogos salvos podem ser carregados atraves menu principal.
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1.10. Controles do Jogo
Teclas direcionais

'|<W> ou <cima> Move personagem para frente
<S> ou <baixo> Move personagem para tras
<A> ou <esquerda>| Move personagem para esquerda
<D> ou <direita> Move personagem para direita

L} Teclas gerais

<I> Acessa 0 inventario

<M> Acessa 0 mapa

<L> Acessa 0 livro de log

<E> Realiza acdo ou inicia dialogo do personagem
<Q> Aproxima camera

<Espaco> Faz o personagem pular

<Esc> Aparece 0 menu

(*) As teclas de comando podem ser configuradas.

1.11. Fases do jogo
O jogo possui 9 fases.

Chateau Valois: O conde Henri de Valois, cansado dos privilégios dados
ao Primeiro Estado e ao Segundo Estado, decide fazer uma reuniéo para
arquitetar acOes contra a Coroa Francesa, buscando apoio de outros
membros descontentes com a situacdo social da Franca. Para tanto,
interceptou uma carruagem Real na Floresta de Ardennes.

Floresta de Ardennes: Na floresta de Ardennes, o conde de Henri
de Valois, juntamente com Claude e mais dois guardas, blogueiam a
estrada com troncos de arvores, e esperam escondidos atras de arvores
a passagem dos mensageiros reais. Estes, por sua vez, trazem uma carta
que estava sendo enviada por membros das Treze Colénias para Luis
# X V1, solicitando apoio financeiro e militar contra a Inglaterra.

S

i
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Invasdo do Chateau Valois: Depois de ter interceptado 0s mensageiros
reais e roubado a carta que comprovava o apoio de Luis XV1 aos colonos
ingleses, um dos guardas dos Valois foi ferido e deixou cair um pedaco da1 1
vestimenta do seu uniforme. Dessa forma, os guardas reais descobrem 0§
envolvimento do Conde Henri no roubo da carta. Comprovada a traicao, { 4
0 Rei Luis XVI decide mandar os guardas reais para prender o condet

Henri. ‘

Paris: Depois do assassinato de Henri de Valois, Catherine (a esposa}
de Henri) morre poucos anos depois, deixando Jeanne e seu irmao !
recém nascido sozinhos. A filha de Henri, Jeanne, vai morar em varios
orfanatos e posteriormente, quando é adotada por Isabelle passa a morar
em Paris. Ao ser informada da grande festa que sera dada no Paléacio de
\ersalhes, decide procurar a loja de Marie para comprar um vestido, mas
sem dinheiro é orientada para procurar emprego no Centro de Entregas.
Chegando la reconhece Claude, antigo chefe da guarda da sua familia e
agora, dono do Centro de Entregas, descobrindo também o paradeiro do
seu irmao Pierre, que ndo vé desde quando era muito pequena.

Saldo de Versalhes: Depois de conseguir dinheiro, Jeanne compra 0
vestido para ir ao Palacio de Versalhes. Aliada a Claude e Pierre decide
ir ao Baile, porém com motivacdes diferentes. Para Pierre e Claude, 0
baile no Palacio de Versalhes tornou-se uma excelente oportunidade de
demonstrar seu descontentamento com a administracdo real. Para Jeanne,{
essa era a primeira oportunidade de se encontrar com Antonieta para
tentar recuperar o titulo de nobreza de sua familia.

Quarto de Maria Antonieta: Quanto a Jeanne, esse momento ¢ uma
perfeita oportunidade para recuperar seus titulos. Dessa forma, Jeanne
tenta convencer Maria Antonieta a devolvé-los, mas apenas consegue
despertar a ira da Rainha, sendo salva por seu irméo e Claude. Depois da
acdo empreendida em Versalhes, Claude e Pierre fogem para Bretanha,§
para nao serem pegos pela monarquia francesa.
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} Casado Cardeal Jean Bernard: Depois de ter sido enganada e traida pelo
{ Cardeal, Jeanne procura Mounier para ajuda-la a se vingar e salvar Pierre
L e Claude da Bastilha, mas Mounier ndo acredita e lhe pede uma prova

#! de que esta é a verdade. Assim, Jeanne empreende uma acao no Chateau
¥ do Cardeal. Disfarcada de empregada do Convento das Dominicanas

| Contemplativas, consegue recuperar os documentos e eliminar o Cardeal,

_conquistando novamente o apoio de Mounier e consequentemente dos
"I revolucionarios. A depender da escolha do jogador, 0 jogo segue uma outra
| narrativa: Jeanne, disfarcada de empregada, consegue entrar no Chateau
| do Cardeal, recupera, os documentos que incriminam os revolucionarios
| e elimina um dos principais algozes dos revolucionarios: o Cardeal.

| Esgotos: Para chegar a Bastilha Jeanne tem que encontrar uma passagem
| secreta, que leva, através dos esgotos, de Paris até Bastilha. A depender
da escolha, ela € acompanhada por personagens diferentes. O jogador
ndo tem a opcdo de escolher a troca do personagem, pois isso € feito
| automaticamente pelo sistema. Entéo, ao optar pela entrada no movimento
revolucionario, desencadeia a narrativa onde Claude ajuda Jeanne a entrar
na Bastilha e libertar Pierre da prisdo. Ao optar pela busca do titulo de
nobreza, desencadeia a narrativa onde Mounier ajuda Jeanne a entrar na
Bastilha e libertar Pierre e Claude.

Bastilha: Jeanne decidiu participar do movimento revolucionario a fim
| de conseguir ajuda para libertar seu irméo da Bastilha. Para isso, teve que
| abrir m&o do sonho de ter seus Titulos de Nobreza e passou a lutar por
uma Franca livre, igual e justa. Depois de envenenar o cardeal, teve total
apoio do movimento revolucionario para salvar Pierre. Assim Jeanne e
Claude invadem a Bastilha por uma passagem secreta e libertam Pierre e
0S outros prisioneiros, ajudando, dessa forma, o Terceiro Estado destituir
|| do poder o rei Luis XVI. Em outra versio da narrativa, Mounier e Jeanne
| invadem a Bastilha através de uma passagem secreta, enfrentando varios
! guardas, conseguindo libertar Claude e Pierre, porém é fatalmente ferida,
§ morrendo nos bracos do seu irméo Pierre.

. L §
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Fluxograma das Fases

Reuniao dos Roubar
revolucionarios [ = documentos [Gum <
na casa de Henri Reais

Morte de
Henri

v

Jeanne se prepara
para o baile
(em busca dos
titulos)

O quarto de
Maria Antonieta
(os guardas
sao schamados)

O Baile - em
busca de
Maria Antonieta

Preparativo Entra.
para para o movimento

Assembléia revolucionario? i
Nao entra para
o0 movimento

Recuperar titulo de nobreza,

roubar documentos na casa

de Pierre e pegar titulo falso
com o Cardeal

Entra para
0 movimento

Roubar os documentos
do Cardeal e mata-lo

Roubar os documentos do

. Cardeal e mata-lo
Preparativo para salvar

Pierre na Bastilha,que
foi preso na Assembléia.

* Esgotos

Bastilha (Jeanne nao morre)

Preparar parar salvar
Pierre e Claude

Bastilha (Jeanne morre)
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1.12. Pontos de vida dos personagens - PV
Personagens jogaveis:

— Henri 200 PV
— Jeanne 70 PV
— Claude 70 PV

.| Principais NPCs (Non Play Character/ Personagem nao jogavel):

— Chefe da guarda real:
Primeira etapa: Infinito PV
Etapa final: 250 PV

— Lider real 200 PV
— Soldado real 70 PV
— Mendigo 50 PV

1.13. Dano sofrido
O dano sofrido pelo personagem sera determinado com base no valor do
. | dano de ataque, reduzido por um fator determinado pela constituicio do
personagem que esta sendo atacado.

Formula de determinacdo do dano sofrido:
D.A. - (CONSTITUICAO x 2), onde D.A. = Dano de Ataque.

Cada arma tem um valor base de dano. O valor de dano base (DB):
DB = (dano base da arma + DESTREZA) x 3.

O dano real (DR):
DR = (DB - CONSTITUICAO) x 2.
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2. ROTEIRO

O objetivo da equipe de roteiro foi também contribuir com a pesquisa1

historica, buscando informacdes detalhadas sobre o periodo que envolve a
Revolucdo Francesa, ocorrida em 1789, oferecendo bases historiogréficas
para: criacdo do cenario, catalogacdo dos agentes historicos, caracterizagéo'

|
-
I

dos personagens, confeccéo dos ambientes e da mobilia, desenvolvimento
do roteiro, producao dos didlogos, desafios do jogo e HQs (Histdrias em:
quadrinhos), etc.

Os conteudos historicos e narrativos do jogo foram produzidos atraves
de pesquisas em jogos, livros, filmes (vide referéncias em anexo) e
fotografias. Contudo, foram encontradas grandes dificuldades de acesso as
informacdes, tanto em nivel local como nacional. A principal dificuldade
se deu por conta de que as informagdes historicas e tedricas achadas pelo

grupo, sobre a Revolugédo Francesa ndo contemplavam em sua maioria,

0s aspectos do cotidiano.

Outra dificuldade que a equipe enfrentou foi 0 acesso a pesquisas
relacionadas ao desenvolvimento de roteiros de jogos eletronicos para
educacdo. Hauma concentracdo maior de estudos e informacdes referentes |
a construcdo de roteiros na area de cinema, teatro e teledramaturgia. Para

superar essa lacuna, foi necessario pesquisar a estrutura de outros roteiros|

e adapta-los de acordo com peculiaridades referentes a narrativa de um
jogo eletrénico. Desse modo, gradativamente, foram sendo construidas
as descricOes das cenas e dos atos, bem como a construcao de fichas para
personagens (principais e secundarios) e para 0s cenarios.

Paraaconstrucdo doembasamento tedrico fez-se necessérioarealizacdo de
pesquisas na Alianca Francesa em Salvador, em bibliotecas universitarias
e de ensino médio e fundamental como a Biblioteca Central. Além

b

¥

disso, os préprios livros didaticos de alunos da oitava série do Ensinof

Fundamental serviram de fontes para pesquisa e contribuiram para que ai

a

-
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linguagem do jogo ficasse adequada ao perfil dos alunos. As informacoes
'L cedidas por professores universitarios de Historia foram importantes para
1 a construcdo do jogo, através de entrevistas e assessorias, como 0 caso do
i | professor Eduardo Borges, historiador do Campus de Coité.

i

Para contribuir na construcdo do jogo, foram feitas leituras sobre jogos
eletronicos, em diferentes perspectivas, comegcando por autores que
| compreendem o0s jogos como mediadores pedagdgicos até abordagens
apocalipticas que defendem a idéia de que os jogos transformam 0s
Jogadores em pessoas mais violentas. Essas leituras foram importantes
por que contribuiram para reflexdo sobre o carater pedagogico do jogo,
compreendendo as discussdes que giram em torno destes elementos
tecnologicos.

Além disso, foram realizadas imersdes nos ambiente de jogos como: Call
of Duty, World of Warcraft, Neverwinter Nights, Shadow of Rome,
Civilization, Age of Empires, O Poderoso Chefdo, Castlevania, Shadow of
the Colossus, a fim de assegurar a compreensao da logica, interatividade,
realismo das imagens, quest, desafios e elementos de roteiro presentes
' nos jogos eletronicos comerciais que despertam o interesse de criancas,
Jovens e adultos. A escolha desses jogos se deu por conta da afinidade
que a equipe de desenvolvimento tinha com estes games e por alguns
deles adotarem como temaética os contetidos histdricos, como é o caso do
do Shadow of Rome, Civilization e Age of Empires. Os jogos voltados
para educagdo, normalmente, sdo vistos pelos jogadores de forma
negativa e enfadonha. Portanto, tivemos o grande desafio de desconstruir
esse conceito e produzir um jogo que atendesse a demanda dos alunos/
Jogadores.

A equipe de roteiro decidiu ndo trazer como personagens principais da
narrativa do jogo atores sociais veridicos que fizeram parte diretamente
da Revolucdo Francesa. Optou-se por personagens ficticios (Henri,
#Jeanne e Claude) que foram escolhidos para possibilitar uma maior

S
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liberdade de criacdo de acgdes, quests e desafios, ja que, ao adotar um
personagem veridico, deve-se retratar com fidelidade sua trajetoria de1 ]
vida e seu contexto politico-econémico-social, limitando-se o uso dat
narrativa ficticia em prol da verossimilhanca. Seguir por este caminhot
ndo permitiria transitar pela bifurcacédo que o jogo do tipo RPG oferece. { ¥
Evitou-se também evidenciar apenas a vida e os feitos dos “grandes
homens” como reis, duques, ministros e lideres dos exércitos, para}
demonstrar como era a vida cotidiana das pessoas do Segundo e Terceiro{
Estado que, efetivamente, participaram da Revolugéo Francesa.

A ideia do jogo é romper com os paradigmas Tradicionais através da
Nova Historia como bem explica Peter Burke no livro A Escrita da
Historia (1992), cuja forma de narrar os fatos histéricos dé& énfase aos
atores sociais “vistos de baixo”, ou seja, considerados sem importancia
na sociedade da época, mas que desempenharam um papel importante na
Revolucéo e na historia.

Para enfatizar os anos que antecedem o estopim da Revolugéo Francesa no
Jogo, foi feito um mapeamento das informacdes de pessoas que marcaram
este periodo, as quais direta ou indiretamente, contribuiram para a ecloséo |
da Revolucdo. Contudo, esse mapeamento ndo ocorreu de maneira facil,
pois se trata de uma area da histéria do cotidiano, defendida por Le Goff,
em seu livro Histdria e Nova Histéria (1990), que ainda ndo é muito{
trabalhada por historiadores especialistas em Revolu¢do Francesa. As
discussdes encontradas nos livros nos remetem ao proprio periodo da
eclosédo da Revolucdo (1789) e centram-se em torno de alguns temas,
tais como: a luta de classes, ideais iluministas, o papel da burguesia,
superacao do Absolutismo e suas repercussdes no mundo.

Destacam-se dois livros que contribuiram bastante para a obtencao de
conhecimentos sobre a pré-Revolugdo. O primeiro livro é “Cidad&os:
uma cronica da Revolugdo Francesa” da autoria de Simon Chamag
(1989). Neste livro, encontram-se algumas cronicas que relatam historias

a

-
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de pessoas que viveram antes e durante a Revolugdo. O livro “Historia

da Revolucdo Francesa: Da queda da Bastilha a festa da federacédo” de
Jules Michelet (2003), traz alguns detalhes sobre o cotidiano da Franga

t e alguns personagens, tais como os fildsofos, que fizeram parte da’

'} Revolucdo, contribuindo significativamente para a narrativa do jogo.

'} Outra dificuldade foi a busca de dados para caracterizar o cenario e
‘| 0S personagens, pois, considerando que o tema do jogo trata de uma
1 historia ocorrida na Franca do século XVIII, a maioria das informagdes
' estava em francés. Como os componentes da equipe responsaveis pelo
roteiro ndo tém dominio dessa lingua, foi necessario bastante tempo para
traduzir e obter os dados pesquisados. Contudo, o grande desafio foi
achar a hierarquia militar do exército francés no periodo da Revolugéo.
- Inclusive, a pesquisa foi realizada em diversos sites em inglés e franceés,
| mas em quase nenhum tinha tal informacéo. Foram identificadas apenas
algumas patentes isoladas, com a verificagdo de estarem, realmente, em
uso naquele periodo.

Tela de load do jog
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2.1. Lista de Personagens que Constam no Roteiro Original

Etapa 1
Chateau Valois

Personagem jogavel ,
Henri Valois — nobre aristocrata que organizou o movimento pré-
revolucionario contra o Rei Luis XVI.

NPCs

Catarine Valois (Maes de Jeanne) — esposa de Henri de Vallois.
Jeanne Valois — filha de Henri Vallois, que é a personagem central
da historia.

Juliette - dama de companhia de Jeanne. :
Claude - chefe da guarda dos Vallois e homem de confianga do
conde Henri de Vallois.

Jardineiro do Chateau dos Vallois.

Empregada dos Vallois.

Soldados dos Vallois.

Soldados da guarda real.

Chefe da guarda real.

Joseph Ignace — Dr.Guillotin — inventor da guilhotina. i
Voltaire — um dos grandes inimigos do rei Luis XVI e amigo dej]
Henri. -




Design Document

Jean Jacques Rousseau — filésofo que influenciou a revolugéo -
francesa, amigo de Henri.

Duquesa — informante dos revolucionarios nas Treze Colonias
Inglesas.

Personagens que ndo foram implementados
Padre ou Abade.*

Duque.*

Criangas.*
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Pré-revolucionario — fala a respeito do movimento. |
Banqueiro falido — divulgara informagdes sobre a situagdo finan-¥
ceira da Franca. 4
4 revolucionarios - fazem parte do movimento e receberdo as car-§
tas sigilosas de Jeanne. '
4 revolucionarios - passardo as queixas dos membros do Terceiro |
Estado para Claude.

1 jornaleiro — deveria ser Jean-Paul Marat, dono de um jornal
na época e distribuiria folhetos e jornais com informes a favor da
revolucéo francesa, mas, por falta de tempo, ficou apenas como um

*Estes personagens ndo foram implementados, pois ocorreram modifica-

|} cOes no roteiro e, com isso, nao houve tempo habil para a equipe de artes jornaleiro anonimo.
; finaliza-los. Menino rico — que passeando pela zona pobre de Paris perde seu

cachorro.

Etapa 2 Lipe - cachorro do menino rico.

Paris

Personagens jogaveis

Jeanne Valois — agora Jeanne esté adulta. E decidira se vai a busca
de seu titulo de nobreza ou se entrara para 0 movimento revolu-
cionario.

Claude — ¢ dono do centro de entregas e faz parte do movimento
revolucionario.

NPCS:

Pierre Valois — irm&o mais novo de Jeanne, que foi criado por uma
familia rica e faz parte do movimento revolucionario.

Isabelle de la Motte - madrasta de Jeanne.

Marie - dona da Boutique de roupas.

Mounier - revolucionario amigo de Claude e de Pierre.
Comerciante da feira — vendera o que Jeanne necessita comprar.

Thereze — participante do movimento revolucionario e vendedora
de veneno na feira de Paris.
Tabelido - ficara no tabelionato e negaré o pedido de reapropriagao |
dos bens dos Valois.
Camile Desmolins - famoso revolucionario aparecera discursando| .
nas ruas de Versalhes.
3 personagens que ficardo ao redor de Camile Desmoulins.
Pintor de quadros na rua.
Jogador de cartas — ficara proximo da feira convidando pessoas
para tentar a sorte em um jogo de azar.
Figurantes das ruas:

- Passantes (homens e mulheres),

- Vendedores (homens e mulheres),
Traidor do movimento de contestacao.
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Casa do Cardeal

Cardeal Jean Bernard - Cardeal de Paris, articulador do movimen-
to contra revolucionario e um dos inimigos de Claude e Jeanne.
Empregada do Cardeal.

Mordomo do Cardeal.

Guardas do Cardeal.

\Versalhes

Maria Antonieta — mulher do Rei Luis XVI, promovia festas para
a nobreza no Palécio de Versalhes.
Figurantes do baile Versalhes:

- Damas vestidas a rigor

- Cavalheiros vestidos a rigor.

- Guardas que protegem a Rainha.

Esgotos

Mendigos — estardo a espreita e Sdo perigosos.
Bastilha

Prisioneiros - constituem a maioria do movimento revolu-
cionario.

Carcereiro - guarda as chaves das celas.

Guardas reais — ao descobrir a fuga vao a busca dos presos.
Chefe da guarda real — matou Henri de Valois e deixou a cicatriz
em Claude.

Design Document

Personagens que ndo foram implementados:

¢Oes no roteiro e com isso ndo houve tempo héabil para equipe de artes
finaliza-los.

Mordomo da casa de Pierre

Luis XVI: O Rei.*

Guarda que interceptara Jeanne.

Pai do menino rico.

Garoto pobre: Ao sair da loja de roupas.

Mulher - Esperando ao sair da loja de roupa.

Panfleteiro - Entregara o panfleto da Assembléia dos Notaveis.

*No caso do Rei Luis XVI, ele foi modelado, mas houve uma modifica-1%

¢ao na histdria e, por isso, nao foi implementado.

i

k.

11

' Estes personagens ndo foram implementados, pois ocorreram modifica-§
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2.2. Histdrias em Quadrinhos — HQs

i | Durante o jogo, ao passar de fase, ou em momentos importantes, surgem
‘ | historias em quadrinhos que explicam o roteiro do jogo e trazem infor-
magc0es historicas as quais contextualizam o jogador com os principais
fatos que se passaram na Franga do periodo revolucionario.

2.3. Itens Interface

Mapa — serve como guia para o jogador durante as fases.

Inventario — serve para guardar os itens durante as fases

Livro Log — serve para mostrar os pontos chaves pelos quais o jogador
|| ja passou.

2.4. Itens para Missoes

- Espada

- Carta para o rei

- Peixe

- Péo

- Batatas

- 4 cartas para 0s revolucionarios

- Documentos do movimento dos revolucionarios
- Documentos do Cardeal

- 3 Panfletos para colar no saldo de Versalhes
- Chaves

- Veneno

- Queixas para 0 movimento revolucionario
- Bule e xicara

- Vestido de algodéo

- Vestido de cetim

- Vestido de seda

Relacéo dos icones
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- Roupa de empregada _
- Titulo de nobreza falso |
- Pistolas (ndo foram implementadas, por falta de tempo para a
equipe de programacéo) i
- Espingardas (ndo foram implementadas, por falta de tempo para all
equipe de programacéo) {

Icones dos itens.

1. Documentos — ao longo do jogo, existem diversos documentos que
0 jogador tem que pegar ou recuperar, 0s quais trazem informacoes
importantes. i
2. Folhetos — eles serdo colocados no Palacio Versalhes falando sobe
0s ideais do movimento revolucionario.
3. Chave — serve para abrir portas que sdo necessarias para cumprir asj
quests.

4. Espada — € usada nas fases de batalha.

5. Bolsa — serve para levar cartas e documentos durante uma quest.

6. Vestido de algoddo — é a veste mais simples que Jeanne pode com-
prar o para o baile.

7. Vestido de cetim — é a veste com valor intermediario que Jeanne
pode comprar para o baile.

8. Pao — item deve ser comprado para atender um pedido de Isabelle. {§
9. Peixe - item deve ser comprado para atender um pedido de Isa+
belle. '
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10. Macé - item deve ser comprado para atender um pedido de Isa-
belle. '
11. Cha - deve ser servido ao Cardeal em uma quest.

12. Veneno — serve para cumprir uma quest na casa do Cardeal.

13. Vestido de seda — € a veste mais cara que Jeanne pode comprar
para o baile.

14. Titulo de nobreza falso — item usado para iludir Jeanne.

2.5. Indicagéo de Interatividade

1. Pergaminho — aparece nos personagens que possuem informa-
¢Oes historicas.

2. Flor-de-Lis - aparece nos personagens que possuem missdes ou
informag0es para cumprir as tarefas.

3.Cilindro dourado — aparece em objetos ou edificacdes que pos-
suem interagao na missao.

4. Carruagem — aparece como um portal para algumas fases espe-
cificas.

A parte inicial do jogo acontece dentro do Chateu Vallois, casa do conde
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2.6. Cenarios do Jogo

Henri de Vallois. Este cenario foi escolhido para contextualizar a vida
social de um nobre na Franca do século XVIII, bem como as reunides’
que aconteciam neste espaco. Com o intuito de representar o local por
onde 0s mensageiros reais passavam, e algumas vezes eram intercepta- | 4
dos, por revolucionarios foi escolhida a Floresta de Ardennes.

Para permitir uma melhor visualizacdo de Paris, foram criadas duas
zonas — Oeste e Leste — de modo que ficasse explicita a diferenca exis-
tente entre a zona mais rica com casa e lojas mais luxuosas como a loja
de roupa de Marie; e as casas mais pobres, cercadas por feiras e tra-
balhadores mais humildes. Para fazer o contraponto da casa rica, foram
criadas também as casas mais humildes, tipicas de pessoas do Terceiro
Estado, como as casas de Isabelle, de Pierre e dos quatro revolucionari- 43
0s. A idealizacdo do tabelionato comecou depois da equipe de roteiro
assistir o filme O enigma do colar, que apresentava o tabelionato como
um tribunal de contas onde eram retirados ou concedidos titulos e pos-
ses de acordo com as dividas e a linhagem a qual a pessoa pertencia.
A casa do cardeal foi idealizada com o intuito de se apresentar como |
viviam os lideres espirituais: cercados de luxo, seguranca e mistérios.
Todo luxo e riqueza real foram evidenciados no saldo de Versalhes e
no quarto de Maria Antonieta. Como a Franga, neste periodo, era uma}
cidade sem qualquer saneamento, buscou-se mostrar isso através dos
esgotos gque cortavam as cidades. Para representar a fortaleza, simbolo
do Absolutismo francés, foi detalhado a Bastilha, onde acontecem as
ultimas acgdes do jogo.

Cenarios:

Chateau Vallois — residéncia de Henri Vallois aristocrata da nobreza
francesa.
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Floresta de Ardennes — local usado para emboscada contra soldados do Mapas dos cenarios
rei. I
i Paris Zona Leste — parte pobre da cidade de Paris do século XVIII.
! k Paris Zona Oeste - parte rica da cidade de Paris do século XVI1II
¥ Cenarios com interacdo em Paris:
- Casa de Isabelle — residéncia de Jeanne, na parte mais pobre de
Paris.
- Casa de Pierre — residéncia do Irméo de Jeanne, na parte nobre
de Paris.
- Casa dos quatro Revolucionarios — casas de pessoas que estao
diretamente ligadas ao movimento revolucionario.
- Tabelionato — local em que Jeanne tenta reaver o Titulo de
Nobreza.
- Centro de Entregas — local que pertence a Claude, ex-chefe da : : G
guarda da casa dos Valois. < =
- Loja de Marie — loja de uma modista, em Paris. :

Casa do Cardeal — residéncia do Cardeal Jean Bernard.

Saldo de Versalhes — saldo ficticio no qual ocorre o baile do jogo.
Quarto de Maria Antonieta — local em que Jeanne vai tentar recuperar
0 Titulo de nobreza, falando com a rainha.

Esgotos — fase que leva o jogador a Bastilha, através de um caminho
| secreto.

Bastilha — prisdo francesa do século XVIII.

|

' Casa Cardeal + ° | Palacio Versalhes

N |
&

" A Bastilha

Residéncia dos Valois
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2.7. Hipertextos Nobreza Provinciana
' Notredame

i1 Os hipertextos tém a funcdo de passar informagdes histdricas, discutindo '
# | arespeito de pessoas e caracteristicas da Franca do periodo da Revolugédo :
| Francesa. Temas abordados sao: Robespierre

Primeiro Estado

|

‘ : A Sans Culots

_ Alto Clero : Segundo Estado

| Assembléia Constituinte Sociedade Francesa

Assembléia dos Notaveis 4
Assembléia Geral ’ ' Z 4
Baixo Clero Alto Clero

Bastilha F\

Calone

Cordeliers
Danton
Declaracéo dos Direitos do Homem

O Alo Clero reunia bispos, abades e conegos, vindos de famiias nobres, que procuravam
defender os seus privilégios. A maior parte residia na Corte e pouco se ocupavam do seu

Demoulins e

Girondinos
[luminismo
Jacobinos

Luis XVI

La Fayette
Marat

Maria Antonieta
Necker

Nobreza de Toga

Imagem do Hipertexto

Nobreza Palaciana
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3. TRILHA E EFEITOS SONOROS

3.1. Processo de criacdo da trilha musical do jogo Triade

1.Leitura do roteiro e definicdo do conceito geral da trilha;
2.Criacdo de motivos e temas para Henri, Jeanne e inimigo (Luis
XVI, ou tudo referente ao regime);

3.Releitura do roteiro completo, fazendo decupagem;
4.Visualizacao das telas e cenarios;

5.Definicdo do carater a ser usado em cada trecho;

6.Busca por referéncias na trilhas sonoras de alguns filmes;
7.Escolha da biblioteca de timbres;

8.Composicéo das musicas.

; (Muitas vezes, esse processo aconteceu de maneira fragmentada, seguindo o

proprio fluxo de criagdo do jogo.)

Dificuldades:

* Limitacdo da instrumentacgéo a ser usada, devido a prépria
capacidade do computador usado (a memdria RAM disponivel no
computador era insuficiente para carregar todos os instrumentos
virtuais necessarios & composicao).

* Nao ter tido uma nogdo completa do roteiro antes de comecar
a compor as masicas, dificultando a idealizagdo do conceito da
trilha. O processo de criacdo da trilha foi iniciado em paralelo
a elaboracdo do roteiro. Dessa forma, nédo era possivel ter uma
nocao completa do desenvolvimento da historia, para definir te-
mas principais e reaproveitar melhor o material musical.

Influéncias:

S

Né&o houve influéncia de um compositor especifico. Em certos ca-
sos, foram tomadas como referéncia o conceito e a ambientagéo da

Experiéncia:
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trilha de alguns filmes.

Foi a primeira trilha composta para um jogo de narrativa mais !
complexa, tornando todo esse processo extremamente importante § &
para a formacao e amadurecimento do profissional responsavel A
pelas musicas.

3.2. Musicas Produzidas para o Jogo

Tela Inicial

HQ - Contextualizacéo
Reuniéo - Tutorial

HQ - tutorial

Emboscada na floresta
HQ - Tema Jeanne
Missao de Henri - Parte 1
Missao de Henri - Parte 2
HQ - Transicéo

Paris

Loop Jogo-de-Cartas
Encontrando Claude
Encontrando Pierre
Batalhas

HQ Versailles

Fase Versailles

HQ - Cena 4

HQ - Cena 5

HQ - Cena 6

Casa do Cardeal

Casa do Cardeal - missédo completa
Esgoto
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Soltando os Pirsioneiros (bastilha)
HQ Final 1
HQ final 2

3.3. Efeitos Sonoros

‘| Fase 1:

Chateau de Valois:

Fonte de Agua

Lareira

Porta 01

Porta 02

Porta 01 + 02

caixinha de musica de Jeanne

Espadas:

Espada coliséo 01
Espada coliséo 02
Espada coliséo 03
Espada colisdo 04
Espada ao vento 01
Espada ao vento 02
Espada ao vento 03
Espada ao vento 04
Espada ao vento 05
Espada ao vento 06
Espada ao vento 07
Espada - Cortando inimigo

Passos:
Passos na Grama - Andando 01
Passos na Grama - Andando 02
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Passos na Grama - Andando 03

Passos na Grama - Andando 04

Passos na Grama - Andando 05

Passos na Grama - Correndo 01

Passos na Grama - Correndo 02

Passos na Grama - Correndo 03

Passos na Grama - Correndo 04

Passos na Grama - Correndo 05

Passos solo Rigido - Andando 01
Passos solo Rigido - Andando 02
Passos solo Rigido - Andando 03
Passos solo Rigido - Andando 04
Passos solo Rigido - Andando 05
Passos solo Rigido - Correndo 01
Passos solo Rigido - Correndo 02
Passos solo Rigido - Correndo 03
Passos solo Rigido - Correndo 04
Passos solo Rigido - Correndo 05
Passos solo Rigido - Correndo 06
Passos solo Rigido - Correndo 07
Passos solo Rigido - Correndo 08
Passos solo Rigido - Correndo 09
Passos solo Rigido - Correndo 10
Passos solo Rigido - Correndo 11
Passos solo Rigido - Correndo 12
Passos solo Rigido - Correndo 13
Passos solo Rigido - Correndo 14

\Vozes:

\ozes - Feminima - grito de dor
\ozes - Feminima - ofegante 01
\ozes - Feminima - ofegante 02
\ozes - Masculina - grito de dor 01
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\ozes - Masculina - grito de dor 02
\ozes - Masculina - grito de dor 03
\ozes - Masculina - grito de dor 04

Outros:
Som Quest completo
Som Papel

Fase 2:

Ruas de Paris / Dia:
Cachorro - choro
Cachorro - latido
Carroca

Feira 01

Feira 02

Passaro 01
Passaro 02
Passaro 03
Passaro 04
Passaro 05

Ruas de Paris / Noite:
Bater de asas

Coruja 01

Coruja 02

Coruja 03

Grilo 01

Grilo 02

Grilo 03

Uivo Cachorro 01
Uivo Cachorro 02
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Uivo Cachorro 03
Vento 01

Vento 02

Vento 03

Vento Portdes

Jogo de Cartas:
Som inicial
MouseOver
MouseClick
Ganhou

Perdeu

Palacio de Versalhes:
Baile - convidados 01
Baile - convidados 02
Baile - convidados 03
Mozart - KV 333 - | mvto.

Esgoto/Bastilha:
Animal Correndo 01
Animal Correndo 02
Esgoto Passos 01
Esgoto Passos 02
Esgoto Passos 03
Esgoto Passos 04
Esgoto Passos 05
Esgoto Passos 06
Esgoto Passos 07
Esgoto Passos 08
Goteira 01

Goteira 02
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Porta de Ferro 01 (principal) 4.DESENVOLVIMENTO
Porta de Ferro 02 (ranger) &

Rato . ' 4.1. Softwares

Sapo 01

Sapo 02 Os softwares usados para desenvolver o jogo

Outras ac0es:
Casa de Pierre - Guardas Batem na porta
Loja - Jeanne Pagando Software Funcao
Tiro de Claude Motor do jogo, usado para
Versalhes - Distribuindo Panfletos 0 level design e montagem
Torque Game Engine do jogo.
Usado para fazer ilustra-
coes de HQs (historia em
quadrinhos) e texturizacéo
de personagens, cenarios e
Photoshop objetos.
Usado para modelar perso-
nagens e objetos. Também
usado para fazer animacéo
3D Studio Max dos personagens
Usado para modelar as
Torque Constructor construcdes do jogo
Serviu para testar as expor-
tacOes das modelagens do
Torque ShowtoolPro 3D Studio Max
Serviu para fazer as anima-
Adobe Flash coes das HQs
Serviu para edicéo de

video e insercao de audio
Adobe Premier nas HQs
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Usado para converter 0s

videos de AVI para OGG

(formato usado pelo mo-
tor)

Abaixo seguem as etapas de desenvolvimento para o Triade.

TortoiseSVN (Subversion)

Usado para controle de
versdo de todos os dados
do projeto (modelagem,

textura, roteiro dentre

outros)

Nuendo 3.2 (editor/mul-
tipistas)
Hypersonic 2 (Vsti)
Edirol HQ Orchestral (Vsti)
Atmosphere (Vsti)
EWQL XP Silver (Vsti)
EWQL SD Kompakt Edi-
tion (Vsti)

(*Vsti - Instrumentos Vir-
tuais)

Programas usados para
elaborar trilha e efeitos
sonoros do jogo.

Dot Project
Microsoft Project

Programas de gestéo usa-
dos para o projeto.
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4.2. Fases do Desenvolvimento

1%) Etapa — Estruturacéo do projeto x
Definicéo de plataforma, softwares de trabalho, equipe de trabalho, &
estabelecimento de prazos, tempo de execucao, custos e cronogra- &
ma.

2%) Etapa — Roteiro pesquisa

Criacdo do roteiro, enredo do jogo, pesquisa de informacoes
histdricas, dados para producao de artes/design, definindo fichas de
personagens, cenarios e objetos que compdem o game.

3%) Etapa — Reunides de gameplay/ game design
Reunides realizadas pelos desenvolvedores, durante todo o projeto, 1%
para acompanhar o andamento do projeto e definir possiveis modi-
ficacOes no planejamento inicial.

43) Etapa — Producéo de artes e design

a) Criacdo de arte conceitual, model sheet

b) Modelagem (personagens, cenarios e objetos)
c) Texturizacdo (pintura digital dos personagens, cenarios e obje-}
tos)

d) Animacéo dos personagens (ring — ligar a modelagem ao es-
queleto da animacdo/ animacao — movimentacdo dos personagens)

5%) Etapa — Level design
Montagem do cenario (edificacOes e objetos das missbes dentro daj
engine).

6%) Etapa — Programacéo ;
A equipe de programacao faz a montagem do jogo e implementa asg

-
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missdes (insere 0s personagens, cria 0s objetivos, insere os dialo-
gos e estrutura o jogo com as fases e menus).

7%) Etapa — Validacao

Testes de versdes do jogo. ValidacGes com pessoas que nao fazem
parte do projeto para avaliar usabilidade, jogabildade e localizar
BUGs (erros), para corrigir eventuais erros que possam existir, lan-
cando novas versoes.

82 ) Etapa — Correcdo dos erros e lancamento da verséao final
Corrigir os erros verificados na validacdo e lancar a versao funcio-
nando sem erros.

Y 4
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CONCLUSAO
GLOSSARIO

i} O desenvolvimento deste projeto representou uma experiéncia enriquece- | o
i dora para os membros da equipe, formada pelos profissionais das areas Instituicdes
i __,[ de: pedagogia, artes, design, historia e musica. O intercambio de distintos
‘ I saberes fundamentou o projeto e agregou valor para 0 Grupo de Pesquisa
i | “Comunidades Virtuais” que se transformou em um centro de formacao
| L | voltado para o desenvolvimento de jogos.

FINEP — Financiadora de Estudos e Projetos;

MEC - Ministério da Educagéo;

MCT - Mistério da Ciéncia e Tecnologia;

Durante a execucdo do projeto, foram criados mecanismos para intensi- SENAI — Servico Nacional de Aprendizagem Industrial;
ficar o processo de comunicacdo e troca, a exemplo do ambiente Moodle UEFS - Universidade Estadual de Feira de Santana;

e da lista de discussdo do Yahoogrupos, para difundir informacdes (por UEBA — Universidade Eederal da Bahia:
exemplo, links de conteddos relevantes e informes das questdes de tra- UNEB — Universidade do Estado da Bahia:

balho) e espaco para livre-expresséo de ideias. o I y
UFF — Universidade Federal Fluminense.

0 produto final, o jogo Triade — Igualdade, Liberdade e Fraternidade -
traz para aqueles que o construiram a certeza de terem experienciado Termos técnicos e do universo dos games.
um momento diferenciado no cenario académico brasileiro, durante 33

meses de discussao, troca§ e_angustlas._Angl{stlas, OIS 0 NOSSO prlnC|pa! BUGS — Falhas que ocorrem durante a execucio de programas de com-
sujeito, o aluno da rede publica de ensino, ndo pode desfrutar do que foi

' | produzido, ja que os computadores disponiveis nos colégios apresentam putador; -
uma configuracio com baixo desempenho. No entanto, este fato serviu » Estilo Adventure - Jogos baseados em historias, geralmente voltados a
como aprendizado para projetos futuros, deixando a equipe mais experi- 2 solugéo de enigmas;
| ente na area de desenvolvimento de jogos voltados para o contexto e reais Exportacdes — converter os arquivos para o formato em que o motor do ]
' nece_ssi_dades dos sujeitos que fazem o cotidiano dos colégios publicos : jogo trabalha;
i lciros. Hardware — Equipamento, computador;
Hipertextos — Textos com informagoes historicas;
HQs — Histdrias em quadrinhos. Sdo as historias utilizada para contex-
tualizar o jogador na dindmica do jogo.
Game — jogo eletronico.
Gameplay — inclui as experiéncias do jogador quando-ele interage comg
elementos do jogo. "
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Game design — é o processo de desenvolvimento de regras do gameplay
1| do jogo.
' Inventario — Guarda todos os itens recolhidos durante o jogo.

L Level design — Profissional que faz a montagem dos cenérios no motor

do jogo.

| Model sheet — Arte conceitual dos personagens ou objetos, usando as
. vistas frontal e lateral, que vao ser a base para a producéo final da equipe
de artes e design.

Motor do jogo — em inglés, game engine é um programa de computador
que facilita o desenvolvimento de jogos.

1 Livro de log — lugar onde aparecem as fases que o jogador ja cumpriu,
com um resumo das informacdes histéricas.

Offboard — Placa néo integrada.

Quests — Missdes, desafios.

Ring — ligar a modelagem ao esqueleto da animacgé&o/animagéo — movi-
mentacédo dos personagens

Savepoints — pontos para salvar os avangos durante o jogo.

Single player — Unico jogador.

Slots — espacos para salvar o jogo.

§ | Texturizacgéo — Pintura digital ou uso de imagens para simular determi-

nadas superficies.
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Assembléia dos Notaveis.
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Nome. leanne
Level. 0

Forca. 8
Destreza. 8
Conslituicao. 8
Status. 2
Sabedoria. 12

Carisma. 12

Descricao Fisica.
idade, olhos, pele, cabelos, vestimenta, fator relevante

Aparéncia de uma mulher de 24 anos, magra, pele
clara, cabelos castanhos claros quase loiros, olhos
castanhos, nariz fino, pescogo fino e longo.
Vestido apertado na cintura, coma aspecto de
velho, seios médios, saia longa e bufante, vestido
rendado. E determinada, tem expressao forte e
firme.

—

Fungao,
Funclo social, animag Ses especilicas, rele vincia para o game

Protagonista do jogo ela vai tentar nesse ato
reaver seus bens e direitos, exigindo a sua
propriedade de volta.

Embora esteja trajando vestidos puidos e gastos,
Jeanne se porfa como uma dama da nobreza,anda
com altivez e nariz sempre erquido.

A personagem ird passar pelas ruas de Versailles,
entrard numa loja de roupas e acessérios,
reencontrara Claude (ex-guarda da sua familia).
Tentara reaver seu nome e propriedade no

Ficha de Personagem
Tabelionato e voltara ao palacete
de seu pai, quando se sente s6 @
abandonada.

Descricao

Psicoldgica.
Compariamenio, aspiracbes, posios

Ela tem um jeito determinado, e
envolvente, sonha em um dia
reaver suas propriedades e nome
da sua familia. Para isso se
envolverd numa série de intrigas e
reencontrard’seu irmdo que a
ajudara.

{




