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Abstract. This article presents the development of a mobile application for au-
tomated generation of desktop RPG adventures with the option of inserting di-
dactic subjects to the story. The aim is to use the technological tool only to
start the game that will have the physical presence of the players in the same
environment, favoring the socialization and the desvirtualization of human re-
lations. The developed application allows besides the automatic generation of
adventures also the storage and sharing of these with other users.

Resumo. Este artigo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um
aplicativo para dispositivos moveis para geracdo automatizada de aventuras
de RPG de mesa com a opg¢do de inser¢do de assuntos diddticos a trama. A
proposta é utilizar a ferramenta tecnologica apenas para iniciar o jogo que
contard com a presenca fisica dos jogadores em um mesmo ambiente, favore-
cendo a socializagdo e a desvirtualizagdo das relagoes humanas. O aplicativo
desenvolvido possibilita além da geragcdo automdtica de aventuras também o
armazenamento e compartilhamento destas com outros usudrios.

1. Introducao

Uma aprendizagem significativa depende do engajamento dos discentes na construcao dos
seus proprios saberes tendo os docentes como agentes facilitadores neste processo. Os
jogos, aplicados em projetos contextualizados, interdisciplinares e voltados a resolucao
de problemas, podem ser utilizados como ferramentas para promover esta aprendiza-
gem construtiva e significativa [Tarouco et al. 2005]. Tal aplicagc@o estd alinhada com
a concepcao Piagetiana onde a pratica pedagégica deve substituir a exercitacao e o ades-
tramento pela estimulacdo e o desafio [Oliveira 2018].

Os chamados ’jogos sérios”, em que um propésito sério como a educagdo € o ob-
jetivo principal, sdo um tema em ascensao na comunidade cientifica. Neste trabalho é de
especial interesse os jogos do género RPG (Role Playing Game - Jogo de interpretacdo de
papéis) tradicionais que apresentam como principais atrativos pedagégicos a capacidade
de promover o desenvolvimento de habilidades como atenc¢ao, concentragao, criatividade
e socializacao [Pessini et al. 2015].

Os primeiros RPGs surgiram por volta da década de 70, e implicavam na presenga
fisica dos jogadores em um mesmo local [Stankevicius 2017]. Com a evolugdo tec-
noldgica, os jogos de RPG também migraram para ambientes virtuais. Contudo, este



trabalho € focado nos jogos de RPG tidos como “tradicionais”onde a interacdo pessoal
entre os jogadores em um mesmo local é parte importante da atividade.

O RPG € um jogo sobre contar historias no qual cada jogador cria personagens
com caracteristicas distintas, tanto fisicas quanto psicoldgicas. Durante uma partida cada
jogador interpreta o papel de seu personagem junto com os demais participantes dentro de
um mundo ficcional que é chamado de cendrio [Schmit 2008]. Em um jogo de RPG um
dos participantes exercerd a fun¢do de “narrador”e sera responsavel pela tarefa criativa de
elaborar as situagdes que serdo interpretadas por todos os jogadores [Stankevicius 2017].

Os jogadores de RPG iniciantes na atividade de narrador podem ter dificuldades
em elaborar um contexto inicial para uma partida. Para suprir esta dificuldade desen-
volvemos um software chamado Adventure’s Maker Community que auxilia nesta tarefa
criativa inicial do narrador. O programa desenvolvido € capaz de gerar automaticamente
aventuras de RPG com sugestdes didaticas em diferentes contextos histéricos e ficcionais
e permite salvar e compartilhar as aventuras geradas com outros utilizadores.

2. Trabalhos relacionados

O foco do trabalho sdo jogos de RPG de mesa onde as ferramentas tecnoldgicas sdao
utilizadas apenas como apoio na geracao inicial das histérias. O jogo propriamente trans-
corre com a presenca fisica dos jogadores em um mesmo ambiente proporcionando a
desvirtualizacdo das relacOes humanas.

O Auto Roll Table [Auto Roll Tables 2019] € um sistema disponivel na internet
onde é possivel gerar de forma aleatéria diversos elementos para uma aventura ou cena
de RPG, porém est4 restrito ao contexto medieval.

Donjon [Donjon 2019] € um sistema que gera desde simples nomes até mundos
inteiros para aventuras de RPG com um conjunto complexo de itens (mapas, dados de-
mograficos, itens magicos, monstros, magias e outros). Contudo, este sistema nao possi-
bilita a inclusdo de temas diddticos nas aventuras.

O site Guilda dos Mestres [Guilda dos Mestres 2019], ndo disponibiliza um pro-
grama para gerar automaticamente uma aventura, mas apenas configuragdes norteadoras
para temas predefinidos, sendo que o narrador deve efetuar os sorteios manualmente.

Os trabalhos relacionados elencados de uma forma geral ndo contemplam a adi¢ao
de conteudos didaticos, e o Guilda dos Mestres ndo faz a sele¢do automatica de uma
configuracdo inicial para uma aventura. Tais itens sdo contemplados pelo Adventure’s
Maker Community que ainda permite salvar e compartilhar a aventura gerada.

3. Desenvolvimento

O desenvolvimento do trabalho teve inicio com uma pesquisa junto aos alunos do IFSul
Campus Sapiranga para verificar se os mesmos tinham alguma experi€ncia ou interesse
em conhecer jogos de RPG. Participaram da pesquisa 146 alunos, sendo que 45,2% in-
formaram ja ter jogado RPG e destes 12,3% afirmaram jogar com frequéncia. Ap6s uma
breve explicacdo sobre jogos de RPG, 63,8% dos alunos que ndo conheciam este género
de jogo relataram ter interesse em jogar.

Na etapa seguinte do projeto foi elaborada a modelagem do banco de dados. A



Figura 1 apresenta apenas as tabelas mais relevantes para o contexto deste projeto que siao
relativas aos dados necessarios para gerar as aventuras de RPG.
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Figura 1. Diagrama do banco de dados

O Adventure’s Maker Community é um Web App para Android que foi elaborado
utilizando o Android Studio. O conteudo a ser exibido pelo Web App € um site construido
utilizando como sistema gerenciador de banco de dados o MySQL, sendo que o back-end
da aplicacdao onde sdo realizadas as operacdes com o banco de dados foi desenvolvido
com a linguagem de programacdo PHP. J4 o front-end da aplicacdo que interage com o
usudrio foi desenvolvido com a linguagem de marcacdo HTMLS, folhas de estilos CSS3
e fungdes escritas com a linguagem JavaScript. A Figura 2(a) apresenta um exemplo de
tela do Web App ap6s o processo de autenticagdao onde sdo exibidas as aventuras geradas
pelo usudrio.

O algoritmo desenvolvido no Adventure’s Maker Community para geragao au-
tomaética de aventuras de RPG € baseado em sele¢Oes randomicas consecutivas no banco
de dados. Para iniciar o algoritmo o usudrio deve informar um nome tinico para a aventura,
selecionar um contexto e definir se deve ou ndo ser adicionada uma sugestao didatica a
aventura (ver Figura 2(b)). Apds o acionamento do botdo “Gerar”, o algoritmo de sele¢ao
randomica € executado e os diversos itens da trama que compde a narragdo inicial da
aventura sao apresentados ao usudrio conforme exemplificado na Figura 2(c).

Existem alguns elementos essenciais para gerar uma aventura de RPG como o
cendrio representado pela tabela do banco de dados contexto (medieval ou fic¢do ci-
entifica) ao qual estdo vinculados outros elementos necessarios em uma aventura de RPG
como introducdo da narrativa, local da aventura (taverna ou laboratério de clonagem),
vildo (monarca cruel, alienigena), objetivos do vilao, motivacdo do vildao, fraqueza do
vildo, climax e método de tirania. Para cada elemento da aventura foram cadastradas
vérias opgdes sempre considerando os cendrios cadastrados na tabela contexto. Cada um
destes elementos possui uma tabela propria no banco de dados que mantém o vinculo com
a tabela contexto através de uma chave estrangeira. Uma vez selecionado o contexto to-
dos os demais elementos da trama sdo definidos aleatoriamente de acordo com o contexto.
Para cada contexto, foram cadastradas sugestdes didéticas a serem consideradas na trama
como, por exemplo, personagens, locais ou eventos histdricos, terminologia especifica
(sistema feudal), leis da fisica, aspectos bioldgicos, genéticos e tecnoldgicos.

4. Consideracoes finais

Este artigo apresentou o desenvolvimento de um Web App com objetivo de gerar auto-
maticamente aventuras de RPG com a op¢do de armazenamento e compartilhamento das
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Figura 2. Telas de criacao da aventura

mesmas com outros usudrios. E esperado que a utilizagio do Adventure’s Maker Com-
munity possa favorecer a disseminacdo dos adeptos de jogos do género RPG onde as
aventuras a serem exploradas contemplem aspectos didéticos contribuindo para o desen-
volvimento de habilidades como aten¢do, concentracdo, criatividade e socializagao dos
alunos.

Como préxima etapa, pretendemos desenvolver um aplicativo Android nativo com
a possibilidade de agendar a realizacido de jogos de RPG entre pessoas geograficamente
proximas. Outro ponto a ser trabalhado € inserir mais registros na base de dados em
colaboracdo com os professores para aprimorar as sugestdes diddticas proporcionadas
pelo sistema.
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