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Resumo: Este é o relatério final de atividades desenvolvidas pela bolsista PIBIC Vit
Duarte, cujo foco € a “Producéo de assets para o jogo Comenius 3 com o uso da
metodologia Diamante Duplo”. Esta pesquisa de iniciagao cientifica se deu na area
de artes especificamente, na producdo de arte para o Game Comenius, um jogo
educativo desenvolvido pelo grupo de pesquisa Edumidia/CNPq, na Universidade
Federal de Santa Catarina. O Game Comenius visa a preparacdo de docentes de
varias areas do conhecimento ao promover uma maior diversificacdo de recursos e
praticas didaticas através da sua jogabilidade. O objetivo deste relatorio € descrever
0 processo do desenvolvimento artistico feito para as fases dois e trés do terceiro
modulo do Game Comenius, que inclui a criagao de icones, elementos de interface,
props e assets para o jogo, feitos de acordo com a metodologia Double Diamond, ou
metodologia Diamante Duplo, para produzir um protétipo jogavel de jogo digital,
aplicando técnicas de produgéao artistica para uma maior imerséo e engajamento na
experiéncia dos jogadores. Dentre os resultados da pesquisa encontra-se a
finalizagdo da producao artistica pertinente a segunda fase do jogo, a participacao
no design e produgdo artistica da terceira e ultima fase e o processo de
aprendizagem através da pesquisa.

Palavras-chave: Assets; Arte 2D; Interface; Jogo Educativo; Game Comenius.
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1. INTRODUGCAO

Este relatério descreve as atividades da bolsista de iniciagao cientifica Vit
Duarte, de pesquisa e producéo artistica do Game Comenius, entre 01 dezembro de
2021 e 30 de junho de 2022, integradas a equipe do grupo de pesquisa Edumidia —
Educacao, Comunicacao e Midias, localizado no Centro de Ciéncias da Educacéao,
na Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC.

O grupo de pesquisa Edumidia, certificado junto ao CNPQ, foi registrado em
setembro de 2010. As pesquisas do grupo estao voltadas para a area de Educagao
e Midias pela UFSC, estudando o uso das midias digitais no processo de ensino e
aprendizagem e formagao docente, através de diversos artefatos culturais, como:
tablets, ambientes virtuais de aprendizagem e jogos digitais.

Dentre os projetos do grupo, estd o Game Comenius. Seu objetivo é a
producdao de um jogo educativo de formagdo para as midias que ensine ou
potencialize os letramentos digitais dos professores da educacdo basica e
estudantes de licenciatura nas suas praticas docentes (MULLER, 2017). O jogo é
dividido em trés modulos, cada um voltado para uma geragcao de midias
(tradicionais, audiovisuais e digitais). As atividades desta bolsa sao pertinentes ao
terceiro modulo desenvolvido por uma equipe interdisciplinar de artistas, gestores,
pedagogos e programadores. No decorrer do jogo, que possui trés fases, o jogador
faz escolhas como o tema de sua aula, qual inteligéncia multipla ira trabalhar com os
alunos e para qual nivel de ensino dara sua aula. Cada escolha afeta a jogabilidade
durante as trés fases do Game Comenius, sendo que o planejamento de cada uma
foca em uma metodologia ativa.’

A primeira fase do moédulo 3 tem como metodologia ativa a Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABP). Nessa abordagem os estudantes se deparam com
um problema e precisam buscar possiveis solugdes. A segunda fase utiliza como

metodologia a Sala de Aula Invertida (SAl), que inverte a sequéncia tradicional do

' As metodologias ativas sdo estratégias pedagogicas que tém os estudantes como centro do
processo de ensino e aprendizagem. Os docentes medeiam, orientam e acompanham os processos
de interagdo nos quais a aprendizagem se desenvolve.
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processo de ensino e aprendizagem, onde os estudantes primeiro realizam tarefas
em casa, antes da aula, e depois discutem sobre os resultados de sua atividade com
o docente e os demais colegas em sala de aula. Ja a terceira fase tem como
metodologia ativa a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABProj) e é focada na
construgdo de conhecimento por intermédio de um trabalho longo e continuo de
estudo, cujo propdsito € atender a uma indagacéo, a um desafio ou a um problema.
A producao artistica do jogo foi focada na concluséo da Sala de Aula Invertida e na
producao da Aprendizagem Baseada em Projetos.

A importancia da producdo de elementos artisticos em jogos digitais é
abordada no artigo “Jogos como expressdo — A natureza artistica de jogos”, que
afirma a necessidade de compreender os jogos digitais como uma linguagem
composta por elementos que podem ser usados para expressar sentimentos e
ideias, e que também pode ser usada para inspirar a reflexdo critica (LUCENA,
MOTA, 2017). Um exemplo dos elementos presentes em jogos digitais sdo os
assets, definidos como todos os componentes que fazem parte de um jogo e o seu
escopo inclui personagens, ambientes, objetos, etc (BRYAN, 2018). Ao fazer o
design de um asset, € importante saber todos objetos dentro do mundo de um jogo
que contam historias, portanto, ao fazer o design de elementos do jogo, é de suma
importancia nunca se esquecer da histéria que se quer contar (KASPER, 2022).

Dada a relevancia da criacao artistica em jogos digitais, durante a vigéncia da
bolsa, percebeu-se a necessidade do desenvolvimento e conceitualizagao de assets
dentro do terceiro médulo do jogo Comenius, ja que os elementos visuais da
segunda fase do jogo (Sala de Aula Invertida) ainda precisavam ser finalizados e
revisados, além da concepcdo e construgdo artistica da terceira fase do jogo
(Aprendizagem Baseada em Projetos), que ainda precisava ser iniciada. Ademais,
também surgiram demandas relacionadas a solugdo e implementacgao de feedbacks
que surgiram através de sessoes de testes com versdes do jogo.

Portanto, o objetivo desse relatério € ndo s6 de contextualizar os elementos
artisticos criados, mas também narrar e descrever o processo de criagao
pertencente as fases dois e trés do terceiro médulo do Game Comenius, que foram
feitos de acordo com a metodologia Double Diamond ou metodologia do Diamante

Duplo, um modelo visual que facilita a compreensdo do ato de design. O nucleo
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deste método é focar no problema e na solugao, entendendo que ambos sado de
igual importancia (HUMBLE, 2020).

Dentro os resultados obtidos estdo a revisdo e criagdo de elementos de
interface como icones e botdes; a adicdo de animagdes base para o jogo, a criagao
e implementagao de props selecionaveis no quarto do aluno durante a Sala de Aula
Invertida, a criacdo de assets para a cidade, cenario onde acontece parte do

processo de jogabilidade da Aprendizagem Baseada em Projetos.

2. ASSETS

Asset € um termo generalista que se refere a produgdo de elementos que
serdo incluidos dentro de um jogo, e podem incluir desde sprites’ de objetos,
veiculos e personagens, até elementos de UI}, como menus, botdes e icones
(BOUANANI, 2015). Para conclusao do objetivo relacionado a producao artistica
dentro do jogo, utilizou-se de base tedrica de autores e documentos que versam
sobre a definicdo de diferentes tipos de assets, como interface, icones, props e

ambientacéo e sua importancia para o desenvolvimento de jogos.
2.1. INTERFACE

Todo dispositivo ou maquinario operado e monitorado por seres humanos
possui mecanismos de interface para suportar essa interagdo. Isto se aplica a
veiculos, maquinas industriais, eletrodomésticos, brinquedos etc. Os mecanismos de
interface podem ser rudimentares, como painéis com alavancas, botdes e luzes, ou
mais sofisticados, como sistemas de imersdo e realidade virtual (RIBEIRO;
LUCCHESE; CASTANEDA, 2016).

No universo das midias digitais, € o ambiente grafico do produto digital, o
canal de comunicacdo do usuario final com o conteido de forma geral. E na
interface grafica que acontece a relagdo do usuario com o sistema, sendo a interface

o elemento que faz a transigéo entre o real e o digital (LEMES, 2018).

2 Um sprite € uma imagem ou um objeto grafico de duas dimensdes em um jogo, que pode ser tanto
personagem quanto objetos adicionados em um plano de fundo (LIMA, 2022).

3 O User Interface — ou interface do usuario — é tudo aquilo que é perceptivel visualmente em alguma
plataforma e leva o usuario a uma interagéao (LOVI, 2016).
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Em relagdo a jogos digitais, as interfaces, também conhecidas como HUD’s
sdo responsaveis por transmitir ou comunicar os feedbacks do jogo ao usuario. A
interface se torna nosso portal de entrada e comunicagdo com 0 jogo, por isso, a
clareza e a objetividade devem ser aspectos considerados no momento de
construirmos uma HUD (TONEIS, 2012).

Uma interface para jogos deve ser feita tendo em mente a psicologia e
fisiologia humana, devendo ser construida considerando o conhecimento prévio do
jogador e com o objetivo de melhorar a experiéncia do jogador ao simplificar e
facilitar o esforgo necessario para navegar e realizar tarefas dentro do jogo (BURKE,
2020). Diversos elementos sao considerados partes da interface, como icones,

menus e outros sistemas interativos dentro de um jogo (UNITY, 2022).

2.2. ICONES

A origem do termo icone vem da semidtica, que trata-se de uma teoria de
bases filosdficas que se ocupa da natureza dos signos (simbolo, icone, indice...),
assim como da relagédo que estes possuem com o referente — os objetos do mundo
real (MENDES, 2010).

O icone € um signo visual (uma imagem) que representa um objeto ou coisa
por semelhancga ja que possui as mesma caracteristicas que o objeto. Um icone usa
forma, cor, som, textura e outros elementos graficos para criar uma conexao
evidente entre imagem e ideia (CAMPUZANO, 2016).

Epstein (1997, p.63) pontua que “os icones comunicam de forma imediata
porque sado imediatamente percebidos: quadros, desenhos, estruturas, modelos,
esquemas, predicados, metaforas, comparagdes, figuras logicas e poéticas, etc’.
Devido a sua habilidade comunicativa, os icones se tornaram altamente presentes
no mundo do design digital, combinando funcbes de navegacao e explicagdo, ao
mesmo tempo que sdo uma representacdo visual do estilo de um produto
(YALANSKA, 2017).

Os icones dentro do design digital podem ser divididos em trés categorias:
icones explicativos que descrevem fungdes, categorias ou agdes de um jogo ou

aplicativo; icones interativos, que oferecem ao usuario acessibilidade a fungdes,
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controles e outros elementos da interface ou icones decorativos, que priorizam o
potencial estético ao invés de funcionalidade (YALANSKA, 2017).

2.3. PROPS E AMBIENTACAO

Quando pensamos na elaboragdo estética de uma obra audiovisual
automaticamente lembramos do conceito de mise-en-scéne, termo francés que
significa essencialmente "colocar em cena" elementos para a construgdo da
narrativa visual. Dentre estes elementos estdo os aderegos ou props (também
chamados de objetos de cena) e o cenario (também conhecido como decoragao de
cena). Estes sdo componentes fundamentais para compor a atmosfera de uma
cena, fazendo-a parecer realista, crivel e imersiva.

O conceito de prop aplicado a jogos diz respeito a uma variedade de objetos
e pode ser subdividido em duas categorias: Props comuns, que se referem a
qualquer tipo de objeto estatico que n&o é passivel de interagdo e que esta presente
em um cenario do jogo e props de apoio, que sao itens com 0s quais o jogador pode
interagir, geralmente auxiliando na execucdo de uma tarefa (NELSON, 2014). Os
aderecos se tornam elementos essenciais tanto da jogabilidade quanto da
composicéo de um nivel de jogo.

Ja a ambientagdo em jogos digitais € caracterizada pelo poder de representar
espacos, e desempenha multiplas fungdes, podendo usar referéncias visuais
familiares para comunicar um conceito ao jogador, influenciando a tomada de
decisdes ao dar contexto para os eventos que acontecem dentro do universo do jogo
(LUCENA, MOTA, 2017). Um universo unico e bem-feito leva sua historia para um
outro nivel de complexidade e diversidade, além de trazer um realismo nao s6 para
a ambientacao e lugares, mas também para as suas origens (METZLER, 2019).

Mesmo que se esteja criando um universo ficticio, a mise-en-scéne de
qualquer obra, que inclui os aderecos e decoracao de cena, precisa ser crivel para o
seu espectador. Ao criar conjuntos detalhados e auténticos, € possivel levar o

espectador a imergir profundamente no universo de sua produgéo.



3. MATERIAIS E METODOS

3.1. METODOLOGIA DO DIAMANTE DUPLO

A metodologia escolhida pela autora para ser aplicada na producédo artistica
do projeto é a metodologia Double Diamond, ou metodologia do diamante duplo. A
origem desse método deriva dos estudos realizados pelo Design Council do Reino
Unido com 11 empresas reconhecidamente inovadoras, como Google, Whirpool e
Sony. Apés as analises e o mapeamento conjunto com a area de negocios dessas
organizagdes, os especialistas modelaram um framework baseado em duas zonas

de atuagao: problema e solugdo (ECHOS, 2020).

Figura 1 - Diagrama sobre elementos textuais

O diagrama do duplo diamante

Descobrir Definir

Desenvolver | Entregar

Ideias iniciais ou Interpretagio e Definicao dos Protatipagio das ideas
Inspiragoes e alinharmento dos principios de design e para valldagdo e
estabelecimento das achados para 0s propostas de sugestio de backlog
necessidades do objetivos do projeto. nteragao

usLeario.

Fonte: Revista Medium, 2015. *

Em sua representacdo grafica, o Duplo Diamante &€ composto por dois
losangos em posigdo vertical, que simbolizam esses dois momentos,
esquematizando o processo de solugdo de problemas. Além disso, a metodologia &

dividida em quatro etapas: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar.

* Disponivel em:
<https://medium.com/ux-everywhere/as-metodologias-e-o-processo-no-primeiro-ciclo-do-laborat%C3
%B3rio-de-inova%C3%A7%C3%A30-da-equipe-c-i-f49570ef1b76>. Acesso, 27 de Julho de 2022.



https://medium.com/ux-everywhere/as-metodologias-e-o-processo-no-primeiro-ciclo-do-laborat%C3%B3rio-de-inova%C3%A7%C3%A3o-da-equipe-c-i-f49570ef1b76
https://medium.com/ux-everywhere/as-metodologias-e-o-processo-no-primeiro-ciclo-do-laborat%C3%B3rio-de-inova%C3%A7%C3%A3o-da-equipe-c-i-f49570ef1b76
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A primeira etapa de expansdo é intitulada Descobrir, e busca ampliar
horizontes e arrecadar conhecimento e ideias que sao relacionados ao projeto.
Nesta etapa é feito o minimo possivel de cortes, visto que o objetivo é obter
quantidade, e ndo necessariamente qualidade (SCABENI, 2019).

Durante o0 momento de Definir acontece o processo de selecdo das ideias
reunidas na etapa anterior e se torna importante nesse momento limitar as opgdes
possiveis aquilo que é viavel. Ao fim desta etapa, chega-se a definicdo do problema
em questdo (MARQUES, 2021).

Desenvolver € uma etapa de expansao, e é aplicada em cima do resultado da
etapa de definicdo do problema. Aqui geralmente ocorre a prototipagao, teste de
ideias e tentativas de novas ideias para solucionar o problema (SCABENI, 2019).
Durante a etapa de Entrega, ocorre a selegcdo das melhores ideias de
desenvolvimento. Também sao feitos acabamentos para o langamento do produto
(MARQUES, 2021).

A metodologia do diamante duplo foi escolhida por se mostrar eficiente para
solugdo de problemas tanto de escala grande quanto pequena, podendo ser
facilmente adaptada para a producgédo artistica do projeto, visto que a presenga de
uma equipe interdisciplinar torna o processo de busca por solugbes e problemas

dindmico e eficiente.
3.2. MATERIAIS UTILIZADOS

Para a producao artistica do projeto, foram utilizados diversos softwares e
aplicativos, seja para a criagao de sprites ou para a organizagdo do projeto em si.
Entre os materiais utilizados para a producéo, estdo o Adobe lllustrator, um editor de
imagens vetoriais, através do qual foram produzidas a maioria dos assets do jogo
devido a alta capacidade de ampliagao do software, permitindo a facil alteracao de

tamanhos de elementos produzidos de acordo com a necessidade do projeto.

Figura 2 - Print da produc&o de Assets no Adobe lllustrator
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Dados elaborados pela autora deste trabalho (2022).

Foi utilizado o Adobe Photoshop, que é um editor de imagens rasterizadas em
uma matriz de pixels, para insergéo de texto e correcdo de cor em alguns sprites. Ja
0 uso do Adobe After Effects, um software de criagado de graficos com movimento e
efeitos visuais, foi reservado para a criagdo de animagdes para a versao final do
jogo. A implementagcao dos elementos criados foi feita através do Unity, uma
plataforma motor de jogos® em conjunto com os programadores do projeto.

Também foram usadas ferramentas para organizagao criativa, como a
criacao de pastas compartilhadas na rede social Pinterest para a elaboracéao criativa
do projeto e a utilizacdo da plataforma do Google Maps para referéncia na
elaboragao de constru¢des da cidade. E também houve o uso de ferramentas para a
organizagdo da equipe, como o aplicativo Google Sheets para organizagéo de
tarefas semanais e criagdo de planilhas com informagdes do jogo e o Google Forms
para elaboracdo de formularios. A plataforma Discord foi usada para as reunides
semanais do grupo de pesquisa, que serviam para atualizar a todos do andamento

da produgdo de cada area e também para definir as tarefas e objetivos do projeto.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 PROPS

A producao de props para o terceiro médulo do Game Comenius foi realizada
para a segunda fase do jogo, denominada Sala de Aula Invertida ou SAIl. A SAIl é

5 Motores de jogos séo sistemas totalmente integrados, onde é modelada a |.A, a jogabilidade e
movimentagao espacial, os personagens e ambientes, ja contando com a parte grafica. (KOVACS,
2021)
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uma metodologia ativa na qual o docente propdée um conteudo e atividades de
estudo do tema para serem feitas em casa pelos estudantes que levam para a sala
de aula suas duvidas e realizam reflexdes em grupo. A jogabilidade dessa fase
acontece em dois momentos diferentes, sendo o primeiro momento no quarto do
aluno, onde ha a interagdo com objetos para realizar as atividades no momento
antes da aula e, o segundo, na sala aula, onde o jogador responde a quizzes sobre
a turma, metodologia e midias escolhidas.

Durante a etapa do quarto, grande parte da jogabilidade esta atrelada aos
objetos presentes no cenario, que séo assets clicaveis, pois cabe ao jogador
selecionar atividades de lazer e objetos relacionados as midias e inteligéncias
multiplas escolhidas em telas anteriores. Os props localizados no quarto do aluno
mudam de acordo com a escolha do jogador entre os quatro niveis de ensino, sendo
eles o infantil, fundamental, médio e ensino superior. Além de ser elemento
fundamental da jogabilidade da fase 2, a escolha feita afeta diretamente a pontuagao
do jogador nas telas de feedback. Portanto, durante o periodo de atividades da
bolsista, buscou-se a finalizagdo dos props para essa etapa do jogo.

Entre os props ausentes, estavam dois tipos de brinquedo, um deles
relacionado a inteligéncia corporal-cinestésica e naturalista e outro que
representasse a inteligéncia musical e interpessoal. Juntamente com outros
membros da equipe, foi feita a etapa de descoberta, ao elaborar ideias sobre quais
objetos poderiam representar essas duas inteligéncias multiplas. Apds a discussao
de ideias, foi feita a etapa de definicdo, através de uma planilha pela equipe no
Google Sheets com as ideias sobre os props que precisavam ser feitos.

Figura 3 - Tabela utilizada para produgao dos props

[o2 D E G H J K

Nivel de ensino

Infantil | Fundamental | Médio | Superior |

Bola Bola infantil | Vblei Futebol | Basquete
Teclado Teclado Bringuedo | Teclado pequena Teclado profissional | Teclado profissional

Livro Didatico Livro infantil

Estante Bau de livros
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Fonte: Dados do projeto. (2022)

Os brinquedos definidos foram uma bola e um teclado e necessitavam de
quatro versoes, cada uma delas adequada para o nivel de ensino selecionado pelo
jogador. Durante esse processo, percebeu-se a necessidade de alguns assets que
refletissem a escolha de midia do jogador, sendo uma estante e um livro didatico
para o ensino infantil, visto que as versdes presentes anteriormente no jogo eram de
complexidade inadequada para o aluno da educacéao infantil e um prop para midia
de caderno e estojo, que ainda n&o possuia uma versao dentro do jogo. A partir
disso, foi feita a etapa de desenvolvimento ao produzir os brinquedos definidos nas
tabelas anteriores no Adobe lllustrator, adequando os elementos visuais de cada um
com o nivel de ensino.

Figura 4 - Sprites de brinquedos feitos para o momento do quarto, de acordo com o
nivel de ensino.

@ T -

Ensino Ensino Ensino Ensino
Infantil Fundamental Medio Superior

-
LRSS
e @/
S
Ensim_:} Ensino Ensino Médio
Infantil Fundamental e Superior

Fonte: Dados elaborados pela autora deste trabalho (2022)

Na Figura 5, vemos os elementos do ensino infantil (um teclado e uma bola
de brinquedo) que foram feitos para se adequar a faixa etaria desse grupo (criangas
de trés a cinco anos), pois a educacéao infantil tem como eixos estruturantes as
praticas pedagogicas, as interacdes e a brincadeira. Em contrapartida, os elementos

de ensino superior, fase em que o estudante busca o aperfeicoamento cultural e
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ocupacional, refletem atividades mais especializadas, ao mostrar uma bola de
basquete e um teclado profissional.

Figura 5 - Props feitos que representam a escolha de midia do jogador.

Ensino Ensino Ensino Ensino
Infantil Fundamental Medio Superior

2 o il ‘
@ &L © K

Estante Infantil Caderno e Estojo

Fonte: Dados elaborados pela autora deste trabalho (2022)

Também foi feita a criacdo de novos assets clicaveis para trés midias,
incluindo: um novo design para o livro didatico, que é levemente alterado de acordo
com o nivel de ensino escolhido; a criagdo de uma estante adequada
ergonomicamente para o aluno de educagao infantil com os livros ao alcance da
criangca e o asset selecionavel da prop caderno e estojo, uma midia tradicional
utilizada para produgdo e armazenamento de informagdes, que agora pode ser
selecionado pelo jogador no quarto do aluno. Apds a aprovagao do design dos props

pela equipe, a bolsista fez a implementagao dos assets no jogo, atraveés do Unity.

4.2 [CONES

A criacdo de icones para o jogo foi dividida em dois momentos: o primeiro
para a interface da segunda fase do jogo, no momento de escolha das midias a
serem trabalhadas durante a Sala de Aula Invertida, e o segundo, para a
Aprendizagem Baseada em Projeto onde foi feito o processo de concepcido e

producado dos icones para a primeira parte da sequéncia didatica dessa metodologia,
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onde ha a escolha de qual tipo de midia moével sera trabalhado com os estudantes

nessa etapa.

4.2.1 icones para Sala de Aula Invertida

Para finalizar a produgao artistica da segunda fase do jogo, se mostrou
necessario criar icones referentes as midias produzidas para o quarto do aluno (no
exemplo do Livro didatico, na Figura 7) ja que, por serem assets novos, ainda nao
possuiam icones selecionaveis presentes na interface do jogo e sua presenga é
fundamental, pois possibilita ao jogador escolher quais midias serdo trabalhadas na
metodologia.

Figura 7 - icones implementados e selecionaveis.

&= Midias - Espago de ensino
. 3 =
Livro Didatico ,_( Escolhas as duas midias que serao ufilizadas na sala de aula )

0O livro didatico é uma midia
de consulta comum do
docente e estudante, de

cunho pedagdgico, composto
de exercicios, textos e
imagens do contetido
estudado, que acompanham
o curriculo escolar.

Categoria:
Midia de consulta tradicional

Fonte: Dados elaborados pela autora deste trabalho. (2022)

O desenvolvimento nessa etapa seguiu a estética pré-existente de outros
icones do jogo, ao colocar o asset em fundo amarelo com um gradiente, respeitando
o estilo visual do produto. Os icones foram feitos no Adobe lllustrator e
posteriormente implementados no Unity, integrando a interface do jogo, auxiliando
na jogabilidade, navegacao e explicacdo do projeto, j4 que sao icones que, ao

serem clicados, mostram uma pequena definicdo da midia.
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4.2.2 icones para a Aprendizagem Baseada em Projetos

A Aprendizagem Baseada em Projetos € uma metodologia ativa presente na
terceira fase do jogo, onde a sequéncia didatica é definida em trés momentos:
primeiro, ha definicdo do escopo do projeto em sala de aula; segundo, ha o
desenvolvimento do projeto no ambiente da cidade e a apresentagcédo de resultados
por parte dos alunos, novamente na sala de aula. Porém, como a produgao da
terceira fase do jogo se deu durante a vigéncia da bolsa, se tornou necessario
realizar para a criacdo dos icones, envolvendo o processo de descobrir, através da
elaboragao de ideias para melhor compreender como os icones podem auxiliar a
navegacao e explicacdo durante essa fase do jogo.

Nessa etapa, o jogador pode selecionar midias para 0 momento da sala de
aula, que ja possuiam artes finalizadas em outros processos de produgao do jogo, e
também fazer a escolha de midias modveis que serdo utilizadas no momento da
cidade. Esse ultimo tipo de midia é uma funcionalidade especifica da terceira
metodologia do jogo e foi subdividido em trés categorias, aplicativos, plataformas e
redes sociais, cada uma com trés tipos de midia movel.

Dentro da categoria de aplicativos, estdo os editores de audio e video, jogos
digitais e aplicativos de gamificagdo de conteudos educacionais. J& as midias
moveis de plataformas s&o subdivididas em plataformas de comunicagao,
armazenamento e gerenciamento. Por fim, a categoria de redes sociais é separada
em redes de compartilhamento de imagem e som, redes de compartilhamento de
opinido e redes de conexao interpessoal, totalizando nove tipos de midias méveis
representadas dentro do jogo.

A equipe decidiu que essas categorias apareceriam na interface de uma das
telas do jogo, onde seriam implementados icones hover, ou seja, para que o jogador
tivesse acesso a informagdes sobre cada uma das categorias de midias méveis ao
passar o0 mouse em cima dos icones presentes na tela. Portanto, foi necessaria a
producdo de dez icones, nove para cada uma das categorias de midia e um que
representasse a metodologia ativa da terceira fase do jogo.

Utilizando a metodologia do Diamante Duplo, foi feito o processo de
descoberta com outros membros da equipe na plataforma Discord, onde a pesquisa

de referéncias e a geracao de ideias foi fundamental para a representacao de cada
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uma das categorias de forma simples e de facil legibilidade. Logo apds, foi feita
etapa de definicdo, ao compilar uma lista com palavras-chave que pudessem
descrever cada um dos icones para facilitar seu desenvolvimento.

Figura 8 - icones agrupados de acordo com suas categorias

ABProj Plataformas

Comunicacao Armazenamento Gerenciamento

Redes Sociais

Compartilhamento Opinido Conexodes
Interpessoais

Fonte: Dados elaborados pela autora deste trabalho (2022)

O desenvolvimento dos icones foi feito no Adobe lllustrator e buscou a
utilizacdo de formas graficas simples e referéncias visuais para criar uma conexao
evidente entre imagem e ideia, assim representando as caracteristicas de cada uma
das categorias de midia. Um exemplo disso € o icone da categoria jogos que usa
como referéncia visual o estilo de um sprite do jogo arcade Space Invaders para
remeter a ideia de jogos digitais. Ja dentro da categoria de plataformas, a criagéo
sobreposicao de dois baldées de fala foi utilizada para se remeter ao ato de
comunicacgao.

Por fim, o icone da metodologia € composto de trés pessoas, realizando a
producao de tarefas em conjunto para remeter a ideia de uma aprendizagem através
da elaboragao de um projeto. Com a conclusao dessa etapa, os icones da fase trés

foram salvos e implementados pelos programadores do jogo.

4.3 INTERFACE

O Game Comenius possui uma mecanica de apontar-e-clicar, que permite ao

jogador utilizar seu cursor para selecionar botdes e menus, ao clicar com o seu
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mouse, possibilitando, durante as fases do jogo, o planejamento de uma aula, de
acordo com informacgdes disponiveis nas telas do jogo. Portanto, a presenca de uma
interface que simplifique e facilite o esforgco necessario para navegar e realizar
tarefas é fundamental para a experiéncia do jogador.

Durante o periodo de vigéncia da bolsa, foram feitos diversos testes com
jogadores, muitos deles docentes, que jogavam as versdes do Game Comenius, e
apos concluirem o jogo, respondiam a um formulario com feedbacks e sugestbes
para melhorar a experiéncia de jogo. Especificamente, nas respostas do formulario
da versdo 2.4 do jogo, foram recebidas observagdes pertinentes a interface do jogo,
que incluiam uma insatisfacdo com a legibilidade de textos em algumas telas e
também reclamacgdes sobre a falta de dinamismo presente na interface do jogo.

Os feedbacks foram coletados e discutidos pela equipe em reunibes na
plataforma Discord, onde foi sugerida a revisdo completa de textos e elementos da

interface, assim como a produg¢ao de animagdes.

4.3.1 Corregoes nas telas

Apo6s a definigdo do problema, a bolsista reuniu-se com os programadores do
projeto para a elaboracéo e implementacéo de solugdes para melhorar a experiéncia
do jogador em relacéo a interface do jogo. Entre as propostas estavam: a edicédo de
sprites transparentes, que eram de dificil visibilidade, e a mudanga no tamanho das
fontes presentes nas telas.

Figura 9 - Comparacao entre duas telas do jogo, a esquerda, com setas
transparentes e a direita, com setas mais visiveis.

Midias - Espago de ensino =

o ©

® ®

°@_

Fonte: Dados elaborados pela autora deste trabalho (2022)

A edicado de botbdes presentes no jogo foi feita pois, muitas vezes, nao eram

notados pelos jogadores, devido a sua transparéncia ou a uma escolha de cor que
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se assemelhava bastante ao fundo das telas. A nova versao de sprites possui um
contraste maior em relagcdo ao fundo, facilitando a experiéncia do jogador na
interface. Ja o aumento do tamanho dos textos do jogo, foi feito para maior
acessibilidade, tornando as fontes maiores e mais legiveis, como na figura abaixo.

Figura 10 - Comparacéo entre o texto de dois baldes de fala do jogo; acima, na
versao antiga; abaixo, na versao alterada.

Esqueci meu caderno em casa,

Esse livro é muito antigo mas continua relevante, um classico!

comrm )

Fonte: Dados elaborados pela autora deste trabalho (2022)

A mudanga nas fontes foi feita desde o comego do jogo, até o momento de
feedback final. No total, foram feitas modificagdes em cerca de vinte assets e em
quarenta telas do jogo em conjunto com os programadores do projeto, aumentando
textos, organizando elementos e alterando sprites presentes para auxiliar o jogador

ao oferecer uma interface legivel e acessivel.

4.3.2 Animagoes

Devido aos feedbacks de jogadores que se mostraram insatisfeitos com a
estaticidade do jogo, foi feita uma reunido com gestores do projeto, analisando
possiveis métodos que deixariam a experiéncia de jogabilidade mais dindmica. Das
ideias sugeridas, foram produzidas animagdes no Adobe After Effects em dois
momentos diferentes, na etapa de escolhas antes da aula e no momento apds o

quiz.
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Figura 11 - Imagem da ferramenta de animagao dentro do Unity.

Fonte: Dados elaborados pela autora deste trabalho (2022)

Em conjunto com os programadores do projeto, foi desenvolvida uma
animacgao padrdo de expansido no Adobe After Effects, que envolve o aparecimento
instantaneo de elementos e foi programada para ser reproduzida quando o jogador
abre menus, entra em novas fases e também quando faz escolhas dentro do jogo,
reagindo aos cliques feitos na tela, tornando a interface mais dinamica.

Figura 12 - Pasta no Google Drive com os frames feitos para uma das animacgdes.
& vive SR

Compartilhadoscomigo 3+ » Animagdo > Sino-Aula -
| meowe

Fonte: Dados elaborados pela autora deste trabalho (2022)
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Ja a animacdo do momento do fim da aula é constituida por um sino, que
balanga multiplas vezes assim que o jogador termina o momento do quiz. Em ambos
0s casos, os frames foram exportados individualmente para serem implementados
no jogo. As animagdes foram configuradas em mais de vinte telas do jogo, que antes

estaticas, agora sdo animadas e exibidas de acordo com a escolha do jogador.

4.4 CENARIOS

A metodologia ativa na terceira fase do jogo, a ABProj, é dividida em alguns
momentos de sequéncia didatica, ja que primeiro, os alunos definem o escopo do
projeto realizado em sala de aula e, depois, executam as agdes previstas em um
outro cenario, a cidade. Nesse momento, o aluno leva os conhecimentos adquiridos
para o mundo, nao se limitando ao espacgo da escola. Por fim, os alunos se reinem
em sala de aula para discussao dos resultados obtidos.

Considerando a cidade como um elemento importante da jogabilidade dessa
etapa do jogo, foi feita a elaboracgao, juntamente com outros membros da equipe, da
configuragéo desse ambiente dentro do Game Comenius e de como o seu design
poderia se relacionar com as escolhas feitas pelo o jogador. Durante o processo de
descoberta e geracdo de ideias, foi feita a sugestdo pela bolsista da cidade mudar
de acordo com as decisdes do jogador, variando o local onde acontece a aula
conforme o nivel de ensino e da inteligéncia multipla escolhida.

Figura 13 - Tabela no Google Drive com relacionando tipos de construgdes de

acordo com a escolha do jogador.

Ensino Fundamental Ensino Médio

LUGAR DO PROJETO NA CIDADE LUGAR DO PROIJETO NA CIDADE LUGAR DO PROIETO NA CIDADE

INTELIGENCIAS MULTIPLAS

LUGAR DO PROJETO NA CIDADE

Lc')gicu-Ma‘temé‘ticD; Linguistico Observatdrio, Planetirio Biblioteca Universidade Centro de Pesquisa

2 J
Intrapessoal; Egp.gm.\ﬂsu.l, Circo Museu Cinema Startup - Incubadoras

Corporal-Cinestésico; Naturalista Aquirio Parque da cidade Gindsio de Esportes Jardim Botdnico

Muskgl;lmrpem Teatro Rddio Comunitdria Apresentacdo Musical

Fonte: Dados elaborados pela autora deste trabalho (2022)

Para isso, foi feita uma tabela no Google Sheets, onde foram delimitados quais tipos

de construgdes iriam aparecer na cidade durante essa etapa. A presenca dessa
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funcionalidade permite uma experiéncia personalizada de jogo adequada as decisbes
tomadas, ja que a cidade possui uma jogabilidade adaptada as escolhas feitas. Com isso,
se 0 jogador optasse por ministrar uma aula para o ensino superior que buscasse utilizar a
inteligéncia Corporal-Cinestésica; Naturalista, a sua aula aconteceria no Jardim Botanico. Ja
um outro jogador que escolhesse uma outra combinacgédo, teria como local de sua aula um
ambiente totalmente diferente.

Definido o escopo do projeto, foi feito o desenvolvimento dos assets da cidade no
Adobe lllustrator utilizando um gride de perspectiva isométrica. Cada um dos assets foi feito
e exportado separadamente para serem montados dentro do Unity na ferramenta de criagao
isométrica. Ademais, houve a utilizagdo do Google Maps para pesquisa de referéncias para
o0 ambiente da cidade, tanto para as construgdes quanto para outros elementos do ambiente.

Figura 14 - Utilizagdo de imagem do Google Maps, a esquerda, que serviram como

referéncia para sprites feitos no jogo, a direita.

Fonte: Dados elaborados pela autora deste trabalho (2022)

Um exemplo disso é a utilizacdo de imagens de rua de Florianépolis para
criacdo de placas, calgadas, faixas de transito que se assemelhassem as ruas da
cidade, trazendo um realismo para o ambiente presente no jogo. Outro exemplo
disso, foi a utilizagdo do servico de imagens de satélite para a criagao do asset do

museu, inspirado no Palacio Cruz e Sousa, também localizado em Florianépolis.
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Figura 15 - Amostra de utilizacdo de imagem do Google Maps, a esquerda, que

serviu de inspiragao para construcéo a direita.

Fonte: Dados elaborados pela autora deste trabalho (2022)

Porém, os edificios ndo se limitaram a Florianépolis, ja que a cidade nao
possuia referéncias que se adequassem a todos os tipos de construgdes
selecionadas na tabela. Essa escolha foi feita com o objetivo de criar conjuntos
detalhados e auténticos que representassem as ideias selecionadas na tabela..Um
exemplo disso, € a construgao do Jardim Botanico, inspirada pela estufa principal do
Jardim Botéanico de Curitiba.

Figura 16 - Exemplo de utilizagao de referéncia, a esquerda, que serviu de

inspiracao para construgao a direita.

Fonte: Dados elaborados pela autora deste trabalho (2022)
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Num total, a producdo de assets para 0 momento da cidade, totalizou 45
sprites, envolvendo construgdes, ruas, calgcadas, veiculos, vegetacdo e efc.
exportados individualmente para serem implementados no jogo, feitos para dar
contexto para os eventos que acontecem dentro do universo do jogo ao acompanhar

as decisoes feitas pelo jogador.

Figura 17 - Coletdnea de alguns assets feitos.

Fonte: Dados elaborados pela autora deste trabalho (2022)

Contudo, a implementacdo dos elementos da cidade ndo pode ser
supervisionada durante a vigéncia da iniciagdo cientifica e sera feita por outros
membros do projeto, ja que a bolsista obteve vinculo empregaticio, e por

consequente, ocorreu o cancelamento do seu projeto de bolsa.

5. CONCLUSAO

Durante a iniciagao cientifica definiu-se como objetivos a finalizagdo da
producao de arte para a segunda e terceira fases do Game Comenius. Utilizou-se da
metodologia do Diamante Duplo em conjunto com a equipe interdisciplinar do
projeto, realizando o processo de descoberta, definicdo e desenvolvimento de ideias
a serem implementadas no jogo descrito ao longo do relatorio.

O escopo de producédo do terceiro médulo do jogo incluiu a concepgao e
producdo de diferentes tipos de assets, como props, icones, animagdes, elementos
de interface e cenarios. Durante a vigéncia da bolsa, foi feita a produgédo e
implementacdo de todas as artes necessarias para a segunda fase do jogo, tanto
para o momento do quarto do aluno, tanto para a interface e também foram criados

0s assets necessarios para a terceira fase do jogo, sendo feitos elementos para
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telas e ambientes da Aprendizagem Baseada em Projetos, contudo sua
implementacao sera feita por outros membros da equipe, devido a suspensao do
projeto de bolsa.

Como recomendacgdes futuras para o projeto, frisa-se a importancia de manter
a comunicagao interdisciplinar entre programadores e artistas dentro do projeto,
visto que isso nao so6 torna o fluxo de trabalho mais eficiente para ambas as areas,
mas também possibilita o didlogo entre profissionais de diferentes areas do

conhecimento, auxiliando no processo de resolugcio de problemas.

6. AVALIAGAO DO PROCESSO DE INICIACAO CIENTIFICA

Através do processo de iniciagao cientifica, pude entrar em contato com
diversos profissionais que atuam na produg&o de jogos, sejam eles programadores
ou conteudistas. Ao longo do projeto, o dialogo com diferentes areas se mostrou
essencial para a minha formacao profissional e académica, possibilitando a
expansao da minha percepgéo sobre as etapas necessarias para criagao de um jogo
através do dialogo com outros membros da equipe, seja para a produgao de
conteudo para o jogo ou para dar apoio ao desenvolvimento de outras tarefas.

A minha participagdo no projeto também tornou possivel colocar em pratica
conhecimentos que aprendi durante a minha graduacéo no curso de Animacao, ja
que pude atuar na criagdo de assets (tanto para interface do jogo, quanto para
ambientes dentro das fases do Game Comenius), na produgdo de animagao para
jogos e também ter a experiéncia de utilizar métodos e processos que aprendidos
previamente. Além disso, a iniciagao cientifica possibilitou uma experiéncia rica de
atuar na producido de jogos, através da qual houve a aprendizagem através da
pesquisa, ja que foram utilizadas ferramentas e metodologias novas para a bolsista,
com o objetivo de atender as demandas do projeto, e assim, expandindo minha

percepc¢ao das etapas de produgao dentro de um jogo.
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atuou como Participante do(a) Consciéncia da ciéncia ou sociedade sem ciéncia?

realizado no periodo de 15/05/2022 a 25/05/2022

Carga horaria: 8 horas, com aproveitamento e com frequéncia suficiente

Esta atividade estd amparada pelo Projeto de Extenséo intitulado: Consciéncia da ciéncia ou sociedade sem ciéncia?

TOPICOS ABORDADOS

Mddulo 1 - Conceitos fundamentais sobre o método cientifico

Historico e modus operandi. Comunidade cientifica e consenso. Erros, fraudes, ética. A importancia da diversidade na ciéncia. Por que confiar na
ciéncia?

Mddulo 2 - Pseudociéncias e desinformacéo
Pseudociéncias e fendbmeno da pés-verdade. Negacionismo cientifico e fake news. Analfabetismo cientifico e relacao cientistas-sociedade. O que
pensa a sociedade sobre a ciéncia? Quem sdo os inimigos da ciéncia?

Médulo 3 - Divulgacao Cientifica

NocOes de popularizacdo da ciéncia. A importancia da divulgacao cientifica. Manual de sobrevivéncia na divulgacao cientifica. Como fazer
divulgacao cientifica
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