[image: image1.png]Rl ol 1 B

GAME_CULTURA



FESTIVAL DE JOGOS ELETRÔNICOS
SESC Pompéia  08 a 30 jan 2005
SIMPÓSIO 18 e 19 jan 

game e treinamento profissional 
Romero Tori
 


O Game em atividades de treinamento

1. Simuladores, jogos e treinamentos

O uso de jogos como instrumento de aprendizagem ou treinamento não é novidade alguma, podendo-se citar como exemplo os jogos de empresa utilizados em cursos de administração, os jogos infantis usados na escola, ou até mesmo alguns tipos de dinâmica de grupo. Quanto aos jogos eletrônicos, um dos exemplos mais tradicionais, o simulador de vôo, é reconhecido hoje como um recurso fundamental no treinamento de pilotos de jatos comerciais, e é também um grande sucesso na forma de videogame. Mas nem só de simuladores de vôo vive a indústria de jogos de simulação. Um dos jogos de maior sucesso, o The Sims (Electronic Arts, 2000), simula, embora de forma bastante simplificada, o comportamento de pessoas no ambiente familiar, e foi criado pelo mesmo autor de outro grande sucesso da categoria simulação, o SimCity (Maxis, 1989), que oferece ao jogador a possibilidade de criar, administrar e ver crescer, ou deteriorar, a sua própria cidade. 

Jogos de simulação como o SimCity, além de entreter, têm sido explorados com forte apelo para aprendizagem nas áreas de geografia, biologia e meio ambiente, ou até mesmo para discussão de conceitos básicos de administração pública, como é o caso do jogo SimCity 3000 Deutschland. 

Além de famosos jogos blockbusters a partir de temas conhecidos, como o Microsoft Flight Simulator, e o America's Army, que o próprio exército americano criou e distribui gratuitamente, temos também uma grande variedade de jogos menos conhecidos, e com focos bastante inusitados. Pode-se encontrar os bem menos conhecidos simuladores de submarino, como o Silent Hunter III (UbiSoft), simuladores de bombeiros, como o projeto HazMat: Hotzone (Carnegie Mellon University's Entertainment Technology Center) com foco em combate contra armas químicas, simuladores de mercado financeiro, como o Forex Trader, administração de equipes de futebol, como o brasileiro FutSim (Jynx, 2003) e até mesmo simuladores de administração de zoológicos, como o Zoo Tycon (Blue Fang Games, 2000) e simuladores de administração de universidades, como o Virtual-U, segundo o seu website (http://www.virtual-u.org/index.asp) usado até em Harward. Quando se diz “menos conhecidos”, entretanto, não se quer dizer pouco vendidos ou baixados, visto que Zoo Tycon vendeu mais de 2 milhões de cópias, segundo o site MobyGames (http://www.mobygames.com/game/sheet/gameId,15606/), e Virtual-U com atualmente (jan/2005) 90 mil downloads.

Para praticamente qualquer técnica, equipamento, veículo, laboratório ou sistema podem ser desenvolvidos simuladores para serem utilizados em treinamento ou em atividades de entretenimento.  Faz-se necessário entretanto, alguma distinção entre jogos de simulação e simuladores. 

Se de acordo com Huizinga [2001], que em 1938 já considerava o jogo mais antigo que a própria cultura, o jogo é uma atividade gratuita e descompromissada. Mas quase 30 anos depois em 1967, Roger Callois [1994]  já apontava as possibilidades dos jogos terem um sentido utilitário, como ferramentas. Todavia, como ressaltam Bernardes et. al. (2004), o mais importante no jogo não é tanto recriar o real com total precisão, ao contrário dos sistemas de Realidade Virtual que procuram reproduzir os ambientes físicos com o maior realismo possível. Desta e de outras maneiras podem-se considerar algumas diferenças entre simuladores de realidade virtual com finalidades profissionais, de treinamento ou educacionais e jogos com características de simulação. 

A rigor, para ser chamado de “simulador”, um determinado sistema deveria atender aos requisitos máximos de precisão quanto aos fenômenos que se tenha a intenção de levar ao virtual. Mas se considerarmos que os requisitos de simulação para jogos são diferentes, com menos exigência de precisão, podemos aceitar a categoria “jogos de simulação”. Galvão (2000) se reporta a Society of Advancement of Games and Simulation in Education and Training, que estabelece o conceito de simulação como uma representação funcional da realidade, podendo ser um modelo de processo simplificado, para dar a sua definição de jogo de simulação: “uma mistura entre as características de um jogo – competição, cooperação, regras etc – com aquelas de um simulador, que é a incorporação de características críticas da realidade”.

Achar o balanço perfeito entre a simulação da realidade e o engajamento que um jogo proporciona, é certamente uma tarefa árdua, mas de sucesso recompensador. Não é a toa que uma das categorias que têm tido atualmente mais sucesso nesse intuito, são os jogos de tiro, os shooters. Nos anos vinte, Walter Benjamin [1996, 244-248] chamava a atenção para que a imitação presente em jogos e brincadeiras não deva se aproximar muito da realidade. E em nossos tempos, a criança que outrora brincava com soldadinhos de plástico, se aproxima cada vez mais da simulação, através desses jogos. Na sua busca de identificação com modelos culturais, a criança ou o adolescente de hoje podem se deparar com o mito do herói sobre-humano de Wolfenstein 3D (GT Interactive, 1992), muito mais perto da diversão, e menos da realidade, do que a “chatice” de uma guerra realisticamente simulada, como em Operation Flashpoint: Cold War Crisis (CodeMasters, 2001), muito mais perto da crua realidade, e dessa maneira, mais distante da diversão.

O triângulo simulação, jogos e treinamento possui relacionamentos muito mais íntimos do que possa parecer num primeiro momento. Assim como simuladores profissionais podem migrar para o mercado de entretenimento, da mesma maneira os jogos podem ser adaptados para uso em treinamento. E com o crescimento do mercado de videogames e conseqüente aumento da qualidade, realismo e sofisticação desses produtos,  têm-se à disposição um fabuloso arsenal para aplicação na formação de recursos humanos.

2. Mod-Games

Com o crescimento da indústria de games, e também da complexidade e sofisticação desses produtos,  com conseqüente aumento nos custos de desenvolvimento, surgiram os chamados “game engines’, um “conjunto de componentes de software integrados e reutilizáveis projetados para facilitar o desenvolvimento de jogos de computadores” (Nakamura, 2003). Muitos jogos comerciais de sucesso, como o Unreal Tournament 2004 (Epic, 2004), atualmente disponibilizam seus engines, juntamente com outras ferramentas auxiliares – no caso do exemplo dado, o UnrealEd – destinadas à criação de cenários ou personagens, para que os próprios jogadores, ou mesmo outras empresas,  desenvolvam modificações sobre o jogo original. Os produtos resultantes dessas alterações são denominados Mod-Games. Essas modificações podem ir de simples adições de novos cenários até a criação de um jogo bastante diferente do original. Um caso clássico de um Mod-Game que ganhou vida própria é o Counter Strike (Valve, 2000), desenvolvido sob a engine de outro game de sucesso, o Half Life (Valve, 1998). 

Apesar de poder parecer economicamente pouco lógico, a indústria de games tem interesse em disponibilizar, muitas vezes no próprio CD do jogo, essas ferramentas que podem ter custado milhares ou milhões de dólares em desenvolvimento. Isso porque, entre outros benefícios para o produtor, com uma comunidade de desenvolvimento de novos Mod-Games a vida útil de um título aumenta, assim como sua popularidade. Quem quiser, jogar um Mod-Game deverá possuir o game original, o que garante os direitos autorais ao produtor original. Por outro lado, se o desenvolvedor de um Mod-Game desejar comercializá-lo como um novo jogo, será necessário um contrato de licenciamento com o detentor dos direitos sobre o engine utilizado.

Atualmente existe uma grande oferta de jogos, sobre os mais variados temas, de alta qualidade técnica, acompanhados de ferramentas, de fácil uso e acesso, para modificá-los. Uma grande parte dessas ferramentas já acompanha o próprio jogo, como o Aurora Toolset que é fornecido junto do blockbuster RPG Never Winter Nights, ou o já citado UnrealEd, que acompanha o bem-sucedido Unreal Tournament, entre inúmeros outros.  Há, portanto um grande potencial para adaptações de jogos com a finalidade de treinamento. A opção pela alternativa dos Mod-Games pode se justificar por diversos aspectos, tais como:

- para treinamentos em baixa escala o desenvolvimento de um software específico pode ser financeiramente inviável;

- há jogos abordando um grande número de temas, com variados graus de simulação e interação, aumentando-se as possibilidades de se encontrar um que ofereça  os recursos mínimos necessários para determinada atividade de treinamento;

- dependendo da alteração necessária, o desenvolvimento de um Mod-Game pode custar muito pouco, sendo que o custo para sua utilização equivalerá ao de aquisição de uma cópia do jogo ao preço de mercado;

- com o baixo custo, e menor tempo, de desenvolvimento, podem ser desenvolvidos protótipos e realizados experimentos e pesquisas para análise prática da aplicação de jogos e simuladores em treinamento; a partir dos bons resultados obtidos pode-se partir, com maior segurança, para o desenvolvimento de soluções sob medida;

3. Um exemplo de uso de Mod-Game no treinamento policial

Para ilustrar uma possibilidade de utilização de game em treinamento usando-se Mod-Games apresentaremos o GATE3 (Antunes 2004) destinado ao treinamento de policiais do GATE da PMESP, um Mod-Game do jogo SWAT 3: Close Quarters Battle: Elite Edition (Sierra On-Line, 2004), desenvolvido como trabalho de conclusão do curso de Design em Multimídia do Centro Universitário Senac pelo aluno Ígor Russo Antunes, sob orientação do Prof. Roger Tavares, um dos autores deste artigo.

O GATE, Grupo de Ações Táticas Especiais de São Paulo, é o grupo com treinamento específico para questões de alta tensão, como seqüestros e ameaças de bombas. Seus profissionais têm cursos de treinamento fornecidos pela SWAT e outras corporações mundialmente reconhecidas, e fornecem treinamentos para outros GATE do resto do Brasil. Seus profissionais têm atividades bem específicas, que vão da negociação à invasão e recuperação, sendo que a missão principal é a manutenção de qualquer vida humana durante a operação, incluindo as dos seqüestradores. 

Os turnos das equipes são turnos de 24 horas, e a cada turno os profissionais encontram-se em treinamento de campo, plantão e estudo na unidade, e como todo ser humano, descansando. A possibilidade de utilização de um game de treinamento surge como aproveitamento das horas que estes passam na unidade física, entre estudos, funções burocráticas, e o aguardo de novas missões. O aluno citado soube identificar essa lacuna e teve sua proposta prontamente aceita pelo orientador.

Com a grande quantidade de jogos de ação e tiro disponíveis no mercado pode não parecer um grande problema identificar um jogo que atenda às necessidades desse tipo de treinamento. No entanto, não sendo em absoluto tão fácil quanto se esperava, deve-se reconhecer o importante trabalho de pesquisa que foi realizado, com diversos jogos sendo testados, até a opção pelo jogo SWAT3: Elite Edition, que foi utilizado para o desenvolvimento do projeto. Entre as dificuldades para a escolha podem ser citados:

- as diferenças táticas entre polícia, exército, polícia militar, esquadrões de contra-terrorismo, chegam a ser extremas;

- o mesmo se aplica para os objetivos;

- as diferentes técnicas utilizadas localmente, por exemplo entre Estados Unidos e Brasil, nem sempre são implementáveis dentro do leque de ferramentas disponíveis;

- diversos jogos que são anunciados no mercado como sendo “táticos” não apresentam possibilidades táticas ou inteligência artificial suficiente para isso.

Para a realização do trabalho proposto o autor modificou desde as texturas dos uniformes, até as técnicas de recuperação de reféns, para que este mais se adequasse ao trabalho do GATE. Faltam entretanto as alterações de idioma, como traduções de diálogos e ordens de combate, o que dificulta, mas não impossibilita o seu uso para treinamento. Na continuidade desse trabalho serão ainda trabalhados representações de cenários da cidade de São Paulo, e as reproduções dos próprios operativos. Conforme relata Igor Antunes (2004) “ O GATE3 [...] foi concebido para ser uma pequena amostra de até onde se pode estender a idéia de criar um game para treinamento policial e conscientização popular”. Foram realizadas duas versões, sendo que a com a última, GATE3, segundo o autor “os próprios policiais se sentem mais a vontade ao jogar”.

Um aspecto muito importante no desenvolvimento de uma aplicação de treinamento é o envolvimento e participação em todas as etapas, da concepção aos testes, do usuário potencial. No caso do exemplo aqui citado o autor contou com a colaboração imprescindível da equipe DELTA do GATE-SP, na figura do Cabo Reginaldo Honda, e equipe, que testaram e criticaram todas as etapas técnicas do processo.

O projeto aqui citado, apesar de experimental já possibilita que sejam trabalhados conceitos de cidadania, trabalho em equipe, concentração, administração de recursos humanos, entre outros, permitindo a exploração de conceitos de psicologia, semiótica, comunicação, e até mesmo história e mitologia. Deve-se destacar a ousadia e a visão tanto do aluno e professor, quanto da instituição de ensino em desenvolver uma pesquisa numa aplicação “séria” dos jogos de computador, e ainda por cima, sobre um tema controverso que os mais conservadores poderiam considerar violento. 

4. Conclusão

Os jogos de computador estão atingindo grau de sofisticação e realismo que os aproximam dos sistemas de realidade virtual [Kirner, 2004]. Entretanto. os videogames são muito mais financeiramente acessíveis e, portanto, mais populares, possuindo um mercado em expansão, que já ultrapassa o da indústria cinematográfica. A grande diversidade de temas abordados em jogos e a disponibilidade de engines e ferramentas de modificação possibilita, entre outras aplicações, a utilização de Mod-Games em atividades de treinamento. Esse potencial, no entanto, ainda é pouco explorado e pesquisas nesse sentido começam a ser desenvolvidas.  No caso de treinamentos muito orientados, ou em baixa escala, a economia com o uso de Mod-Games pode chegar a milhões de dólares em recursos, se comparado ao desenvolvimento de um jogo a partir do zero, from scratch.

Neste artigo foi apresentado, a título de exemplo, um trabalho de pesquisa realizado no curso de Design Multimídia do Centro Universitário Senac de São Paulo, que mostra a viabilidade de se adaptar um jogo do tipo shooter transformando-o em um aplicativo para treinamento de forças especiais da polícia.
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