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1. Contexto

A industria de jogos eletronicos tornou-se uma das mais expressivas no
ramo do entretenimento, alcancando cerca de 7.4 bilhdes de délares em
vendas no ano de 2006 [1]. Esse gigante da economia mundial equipara-se a
industria de cinemas, e, de acordo com estudos recentes, se gasta mais em
jogos eletrénicos do que em produtos de entretenimento musical [2].

Analisando-se os numeros da indastria de jogos digitais, um estilo que
possui uma das quantidades de venda mais expressiva € o Role- Playing
Game, conhecido por sua sigla RPG. Em 2006, focando-se em jogos para
computador, o RPG galgou o 2° lugar entre os mais vendidos por unidade, com
13.9%, perdendo para jogos de estratégia, com 35.4%. JA em jogos para
console, encontra-se em 5° lugar, com 9.3% [1].

Os Role-Playing Games digitais originaram-se de jogos de mesmo
nome, onde o0s jogadores interpretam seus papéis e utilizam fichas de papel
com todos os atributos de seu personagem. Um dos mais famosos RPGs de
mesa € o Dungeons and Dragons, mais conhecido como D&D, que
recentemente lancou a sua 42 edicdo pela editora Wizards [3].

Nesta versdo, chamada de RPG de “mesa”, existe um jogador mestre
gue narra as aventuras e dita as regras do jogo. Os demais jogadores
escolhem personagens e interpretam diversas situacoes, utilizando a sorte nos
dados para decisdbes em batalhas, uso de habilidades como percepcéo,
diplomacia, blefe, entre outras no decorrer da campanha. Esse tipo de jogo traz
uma grande complexidade no que se trata da narrativa da historia, que pode
tomar diversos caminhos a depender das acdes de cada jogador.

O RPG eletrénico herdou, dentre muitas outras caracteristicas, a
complexidade em relacdo a histéria do jogo. Isto impacta no que cada diferente
jogador ira viver dentro do mesmo jogo, dependendo do caminho escolhido.
Alguns jogos possuem finais diferenciados de acordo com as ac¢des tomadas
no desenrolar da histéria, o que torna extremamente interessante a experiéncia
de jogar assim como de criar um RPG. Jogos como Final Fantasy, Chrono
Trigger, Secret of Mana, dentre outros, foram imortalizados dentre os RPGs
eletronicos.

A criacdo de jogos RPG geralmente ndo envolve uma pratica de reuso,
apesar de possuirem caracteristicas comuns relevantes. Fazendo-se uma
analise de dominio sobre esses jogos, € possivel tracar-se o que existe de
comum e variavel entre eles, criando-se assim um framework sobre o que é
comum, o que facilita a montagem de novos jogos baseando-se no reuso [4].



Esse paradigma de fabrica de jogos sera utilizado neste projeto para a
criacdo de RPGs, integrando o projeto ja existente SharpLudus [4].

2. Objetivo

Este trabalho possui como objetivo a criagdo de uma fabrica de jogos
RPG. Inicialmente sera feita uma analise de dominio a fim de extrair-se o0 que
ha de comum e variavel dentre os principais jogos RPG. Em seguida, sera
implementada uma DSL, através do DSL Tools [5], abstraindo as
caracteristicas especificas levantadas na analise.
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