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Resumo

O presente artigo aborda o projeto Desenvolvimento de Jogo Digital para Desenvolvimento de Egressos com Perfil
Alinhado as novas Exigéncias do Mercado do grupo de pesquisa: Grupo de Inovagdo, Tecnologia e
Sustentabilidade da Uninter. O estudo é sobre a elaboragcdo de um jogo digital para fins educacionais, ao
acompanhar a evolucdo tecnol6gica, atraves de meios alternativos e inovadores para a aprendizagem. O Strategos
é um jogo de sobrevivéncia onde o aluno deverd usar conhecimentos de fisica, quimica e raciocinio légico para
progredir e avancar nas etapas do jogo. A minha contribui¢do para este projeto é a criacdo grafica dos cenérios.
Eles foram desenvolvidos, até 0 momento, na plataforma Unity com auxilio de ferramentas disponiveis na internet
e orientagdo dos professores, seguindo o Sketch do projeto. Até o presente momento, criou-se o primeiro cenério
do jogo, com cdmera em primeira pessoa; possibilitou-se, assim, um passeio por todo cenério e a verificacdo dos
elementos criados; no entanto, outro aluno participante ficou responsavel pela modelagem. Os personagens estéo
em desenvolvimento para posteriormente serem unidos aos cenarios e a programagao do jogo.

Palavras-chave: Jogos digitais. Engenharia. Ferramentas educacionais.
Abstract

This article addresses the project Digital Game Development for Developing Graduates with Profile Aligned with
the new Market Requirements of the research group: Innovation, Technology and Sustainability Group at Uninter.
The study is about elaborating of a digital game for educational purposes, when following the technological
evolution through alternative and innovative means for learning. Strategos is a survival game where the student
must use knowledge of physics, chemistry, and logical reasoning to progress and advance in the stages of the
game. My contribution to this project is the graphic creation of the scenarios. They have been developed, so far,
by the Unity platform with the help of tools available on the internet and through the guidance of teachers,
following the Sketch of the project. Until now, the first scenario of the game has been created, with a first-person
camera; thus, it was possible to walk through the whole scenario and check the elements created; however, another
student participating in the project was responsible for modeling. The characters are in development to later be
linked to the scenarios and the programming part of the game.
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Resumen

El presente articulo se refiere al proyecto Desarrollo de Juego Digital para el Desarrollo de Egresos con Perfil
Ajustado a las Nuevas Exigencias del Mercado, del grupo de investigacion Grupo de Innovacion, Tecnologia y

Sostenibilidad, de la UNINTER. El estudio trata sobre la elaboracién de un juego digital para fines educativos, al
acompanfiar la evolucién tecnolégica, a través de medios alternativos e innovadores de aprendizaje. El Strategos es
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Desenvolvimento de jogo digital para aperfeicoamento de egressos com perfil alinhado as novas exigéncias do
mercado

un juego de supervivencia, en donde el alumno tendra que recurrir a conocimientos de fisica, quimica y
razonamiento logico para progresar y avanzar en las etapas del juego. Mi contribucion para ese proyecto es la
creacion grafica de los escenarios. Estos han sido desarrollados, hasta ahora, en la plataforma Unity, con la ayuda
de herramientas disponibles en la Internet y con orientacion de los profesores, siguiendo el guion del proyecto.
Hasta ahora, se ha creado el primer escenario del juego, con camara en primera persona; se ofrece, de esa manera,
un recorrido por todo el escenario y la verificacion de los elementos creados; sin embargo, otro estudiante
participante qued6 encargado del modelaje. Los personajes estan en desarrollo para ser unidos, posteriormente, a
los escenarios y a la programacién del juego.

Palabras-clave: Juegos digitales. Ingenieria. Herramientas educativas.
1 Introducéao

O tema do projeto da iniciacdo cientifica € o desenvolvimento de jogo digital para
desenvolvimento de egressos com perfil alinhado as novas exigéncias do mercado. Objetivo do
projeto é a criacdo de um jogo de computador para uso educacional que auxiliara o estudante
de engenharia em disciplinas como fisica, quimica e célculo, de uma forma inovadora e
descontraida, pois conciliara educacao e entretenimento. A engenharia, assim como outras areas
de estudo, esta passando por um periodo de mudancas, devido a era de informacdes e tecnologia
que vivemos. Assim, a nova geracao de estudantes esta cada vez mais inquieta e pouco atraida
pelos métodos formais de ensino da engenharia. Diante desse contexto, surgiu o Strategos, um
jogo digital para fugir do ensino de engenharia convencional e, a0 mesmo tempo, promover
uma aprendizagem significativa dos conhecimentos cientificos e tecnoldgicos; dessa forma,
possibilita-se uma experiéncia educacional mais atrativa e divertida, ao permitir a apreenséo do
contetdo e o desenvolvimento de habilidades e competéncias necessarias para atender as
exigéncias atuais do mercado de trabalho, de forma lddica.

Strategos € um jogo de sobrevivéncia com visdo em primeira pessoa, onde o personagem
em um primeiro momento é sedado e sequestrado, acordando em um lugar exotico, dentro de
uma cabana abandonada em uma ilha deserta. O personagem estd sem memoria, no pordo da
cabana e comeca a escutar gritos de humanos e animais, disparos de armas; entdo, comeca a
perceber que sua vida estd em risco. A partir desse momento, ele vai precisar usar seus
conhecimentos de engenharia para tentar escapar desse lugar desconhecido. O mistério vai se
desvendando conforme o jogador avanca as etapas do jogo. Até o momento, criou-se um
primeiro cenario de uma ilha deserta com a cabana em meio a floresta, sendo possivel visualizar

todos elementos do cenadrio com um controlador em primeira pessoa.

2 Fundamentacéo tedrica
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Segundo Fonseca (2008), o jogo tem fungdes preparatorias para a vida e para o trabalho,
pois se agregam igualmente na imitag&o social como processo de integracdo. Segundo o autor,
0s jogos véo além do entretenimento e tem uma grande importancia na vida do individuo, pois
tem papel no desenvolvimento psicomotor e no processo de dominio social do aluno. Ao
pesquisar sobre o assunto, observa-se que nao é de hoje que os jogos tém papel importante na
educacédo. Segundo Crawford (1984), os jogos sempre foram uma ferramenta educativa, desde
0S mais antigos até os de tecnologia mais avancadas. Ao jogar, acabamos aprendendo algo,
mesmo que indiretamente, pois a fantasia, o poder de controlar e dirigir uma situacdo prende a
atencdo do aluno. Em relagdo ao ensino nas engenharias, observa-se uma constante evolugéo.
Segundo Moraes et al. (2018), para o engenheiro de hoje, além dos conceitos técnicos é
necessario conhecimento holistico e empreendedor. Ao pesquisar jogos ja existentes, usados na
engenharia, conclui-se que os jogos atendem a necessidade do desenvolvimento destes
conhecimentos. Gouveia et al. (2017), construiram um modelo da Escala de Motivagdes para
Jogos Online (EMJO) — adaptado para o contexto brasileiro. Nessa escala, apresentou-se
resultados que permitem o entendimento, para desenvolvedores de jogos virtuais, de
mecanismos de jogos que atraem mais 0s jogadores potencias no contexto brasileiro, mas que
tem aplicacédo global. Neste estudo, os autores apresentaram uma tabela com os itens de maior
motivacao para jogadores, dos quais se destacaram: com relagdo a dimensao realizacéo, tornar-
se poderoso (0,88), adquirir itens raros (0,86) e melhorar o seu personagem o maximo possivel
(0,78); com relacdo a dimensdo imerséo, explorar o mundo com o objetivo de conhecé-lo (0,85);
criar uma historia para seu personagem (0,78); aprender sobre as historias e cultura do mundo
(0,75); com relacdo a dimensdo social, participar de grupos com outros jogadores (0,85); e
conversar com outros jogadores (0,85) (GOUVEIA et al., 2017).

Segundo Carvalho et al. (2001), a engenharia esta vivendo um periodo de mudancas
inerentes a era da informacdo que vivemos. Assim, as Escolas de Engenharia, mais do que
ensinarem conceitos e férmulas, devem ensinar os discentes a aprender, para adquirirem a
capacidade de buscar informacdes, analisa-las através de visdo sisttmica e aplica-las
adequadamente — com 0s melhores resultados. Ainda segundo Carvalho, teorias pedagogicas
como a do Behaviorismo, a teoria Cognitiva, além do Construtivismo, do qual surgiu o conceito
da Aprendizagem Significativa, podem ser utilizadas para que os discentes de engenharia
adquiram esta capacidade (CARVALHO et al., 2001).
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3 Metodologia

A metodologia usada até 0 momento foi inicialmente uma pesquisa bibliografica sobre
jogos com fim educacional que ja foram colocados em pratica e os efeitos positivos deste novo
método de ensino, assim como pontos que podem ser melhorados e ou aprimorados para um
novo projeto, visando o auxilio & aprendizagem universitaria. No segundo momento,
identificou-se as pessoas que contribuiriam com o projeto; logo apds, foram divididas as tarefas
da iniciacdo cientifica, seguido do sketch do projeto, colocando em préatica a ideia e 0
funcionamento do jogo digital a ser desenvolvido. Apds consolidado os primeiros passos, foram
identificadas as ferramentas que poderiam ser utilizadas para o desenvolvimento do projeto,
assim como os softwares, plataformas, programacéo, entre outras ferramentas que possibilitam
a criacao grafica e l6gica de um jogo digital.

Fiquei responsavel pela parte gréafica do jogo, no que se diz respeito aos cenarios e a
possibilidade de um personagem com visdo em primeira pessoa conseguir caminhar pelo
cenario; assim, é possivel uma primeira interacdo com o mundo virtual criado. O intuito é
realizar um tour pelo cenario, onde paralelamente ao meu trabalho, outro aluno estara
realizando a modelagem dos personagens do jogo.

Na parte da criacdo do cenério, foi usado o software Unity — plataforma de
desenvolvimento em tempo real para criacdo de jogos e animacdes graficas; primeiramente,
criou-se um terreno seguindo o roteiro proposto do jogo que estd em desenvolvimento. No
préprio programa, ha opcdes de modelagem de terreno e alguns pacotes de ativos e elementos
para serem usados no cenario, animagdes e criacdo de personagens em primeira e terceira
pessoa. No site da Unity, estdo disponiveis pacotes extras para download, que auxiliaram na
criacdo do cenério proposto. Utilizou-se, também, os recursos de textura disponiveis no site

www.texture.com. Os videos tutoriais do Youtube serviram de base para aprender a usar alguns

artificios necessarios para o desenvolvimento do cenario. No primeiro momento, houve certa
dificuldade de desenvolver o cenario proposto, pois nunca tive contato com esse tipo de
software — que demanda certo conhecimento grafico. Minha experiéncia com criacao de jogos
era bem basica, quando na adolescéncia criava jogos simples de plataforma em 2D em softwares
— estilo click and play. Eles eram direcionados a leigos, ou seja, qualquer pessoa poderia criar
um jogo. O oposto ocorre na plataforma Unity, um software profissional usado por grandes
empresas produtoras de jogos digitais, para consoles populares como Playstation 4 e Xbox.
Apdbs pesquisas na internet e assistir varios tutoriais no Youtube, iniciou-se 0 momento de

moldar o cenério; logo ap6s, houve um crescente aperfeicoamento, ao buscar ferramentas que

Caderno Progressus | v. 1, n. 1 — 2021 97


http://www.texture.com/

Robson Rabello Sasso e Marcos Baroncini Proenca

auxiliaram na criagéo, texturas, objetos, decoragdes, os chamados assets usados no software. O
cenario foi parcialmente desenvolvido e estd em fase de aprimoramento — onde continuo

estudando para concluir essa primeira etapa do jogo.

4 Resultados e discussdo

Conforme o roteiro da primeira parte do jogo Strategos, o cenario inicial foi criado para
remeter a ideia de uma ilha, onde existe uma cabana abandonada em meio a floresta. O
personagem principal ira acordar no pordo da cabana, onde comecara a parte onde o jogador
inicia a interagdo com o jogo. A criacdo foi realizada parcialmente, conforme o relatério de

imagens abaixo:

Figura 1: Criagdo do cenério (ilha) com a ferramenta “terrain” da plataforma Unity

Fonte: Imagem do software Unity. Criacdo da ilha do cenario.
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Figura 2: Posicionando camera.

Fonte: Imagens do software Unity Camera em primeira pessoa.

Figura 3: Criacdo do controlador com cAmera em primeira pessoa.

Char_acters >

Fonte: Imagem do software Unity. Pasta do personagem em primeira pessoa.
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Figura 4: Implementacéo de elementos no cenério (Arvores, cabana etc.).

Fonte: Imagem do software Unity. Cabana vista superior.

Figura 5: Implementacio de elementos no cenério (Arvores, cabana etc.).

Fonte: Imagem do software Unity. Detalhes da criacdo do cenario.
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Figura 6: Interior da cabana.

Fonte: Imagem do software Unity. Interior da cabana.

Figura 7: Obijetos no interior da cabana.

PT@ « @ o @ ™o

Fonte: Imagem do software Unity. Adicionando objetos ao cenario.
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Figura 8: Visdo do mar, damargem dailha.

g P

Fonte: Imagem do software Unity. Vista do mar ao executar o jogo.

Figura 9: viséo externa da cabana.

T

Fonte: Imagem do software Unity. Testando o jogo, saindo da cabana.
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Figura 10: Tour pelo cenario, executado no modo jogavel.

Fonte: Imagem do software Unity. Testando o jogo, vista do cenario.

Durante o desenvolvimento do cenario e modelagem de personagens, reunides via
streaming foram realizadas para a discussdo e acompanhamento do andamento do projeto.
Participaram destas reunides os professores e alunos que fazem parte do projeto Strategos.
Nesses encontros virtuais, foi apresentado o que cada um, dentro de sua responsabilidade, havia
desenvolvido até 0 momento, demonstrando os métodos usados e as dificuldades, aprendizados
e sentimentos de realizar este projeto até 0 momento. Discutiu-se, também, os proximos passos

do projeto e como trabalharemos a partir do que ja foi consolidado.

5 Consideragdes finais

Conforme o objetivo proposto — de criar um jogo digital para fins educacionais —, até
0 presente momento, o0 projeto estd atendendo as expectativas, tendo um bom andamento no
desenvolvimento da parte gréafica. As reunides periddicas ocorrem via streaming, devido a atual
situagdo do mundo, a pandemia. Essas reunides tém por objetivo atualizar o andamento do
projeto e discutir quais serdo 0s proximos passos da equipe, assim como a apresentacdo das
partes individuais desenvolvidas até o momento. Diante de um cenario atipico que estamos
vivendo, a interacdo com a tecnologia e 0 mundo virtual pode ter uma importancia ainda maior;
ha fortes indicios que o futuro seja cada vez mais virtual e a tecnologia explorada, cada vez
mais frequente — em prol do desenvolvimento intelectual, psicomotor e cognitivo. A

experiéncia esta sendo valiosa para o aprendizado e evolugéo pessoal.
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