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Resumo

O objetivo deste relatério é descrever de forma sintética os oito meses de
atuacao no PIBIC 2020-21. Com a conclusdo do segundo médulo do Game
Comenius, no primeiro semestre de 2020 iniciou-se o planejamento do médulo
3 que tem como meta concluir a saga de jogos com a implementacdo de
metodologias ativas em consonancia ao uso de diferentes midias, incluindo o
foco nas digitais, levando em consideragdo também os diferentes perfis de
turma existentes. Para a construcdo dessa nova proposta, com um estilo de
gameplay que difere dos outros dois jogos da saga, fez-se necessario foco e
empenho total de todos os integrantes da equipe de desenvolvimento em todos



0s ambitos, pedagdgico, artistico e programacional, para a resolucao de
eventuais questoes e empecilhos surgidos no decorrer do projeto.

Palavras-chave: Unity Engine; programacdo em C#; game design;
desenvolvimento de jogos; Serious Game.

Introducao

O projeto diz respeito ao terceiro e ultimo moédulo da série de jogos do
Game Comenius que tem como obijetivo abarcar assuntos midiaticos e formas
de letramentos para o auxilio na formagcdo de licenciandos e professores
atuantes. No PIBIC foram solicitadas duas bolsas para atuar em diferentes
areas do projeto. Uma seria voltada para a esfera artistica e grafica como
construgao de interfaces para o jogo, icones, aplicacdo da teoria das cores
entre diversas outras funcdes. A segunda bolsa, que a mim foi designada, atua
no campo da computacdo, manipulando o motor de jogos previamente
escolhido, o Unity, desenvolvendo e aplicando melhores légicas para escrita de

cédigos, apoiando na validacao das versdes para testes.

Previamente a selecdo e entrevista para participar do projeto, meu
interesse adveio apds a divulgacao para a vaga correspondente a area grafica
do projeto, visto que atualmente estou na graduacdo de Design da UFSC
desde o primeiro semestre de 2020. Porém, como havia uma demanda para a
area da programacdo do jogo e por eu ter um curso técnico na area de
informatica e ja possuir algum conhecimento prévio sobre o Unity, me foi
apresentada a vaga para a programacao que aceitei. Conforme as orientacoes
da coordenacao do PIBIC, no final do texto coloquei o Anexo 1 onde estao
listadas as atividades desenvolvidas pela bolsista no projeto, demonstrando
minha atuacdo durante a permanéncia de oito meses na pesquisa e na
producéo do jogo, de acordo com o que estava previsto no projeto PIBIC. Essa
lista de atividades foi incorporada como Relatério Parcial dentro do projeto
apresentado pela orientadora no pedido de renovacao do PIBIC 2021-22.

Descricao dos resultados parciais
Objetivos

Em um primeiro momento, cabe salientar que o projeto do médulo 3
referido ja estava em andamento e a producdo no periodo prévio a minha

entrada. O fluxo base e estilo de jogo ja estavam definidos, assim como uma



grande parte das pesquisas da parte pedagdbgica, implementacdo das
mecanicas fundamentais e implementacdo da primeira metodologia
denominada “Aprendizagem baseada em problemas”. Fez-se necessario,
entdo, uma etapa de compreensdo do desenvolvimento em sua completude
bem como uma adaptacdo e momento de estudos dos cdédigos realizados

anteriormente para um melhor fluxo e conforto de producao.

Figura 1 — Interface e organizagao do motor de jogos Unity com o projeto Comenius 3 aberto
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Fonte: Unity Engine do computador da bolsista

O auxilio do aluno e voluntario do projeto na area de programacao, que
ja havia sido bolsista PIBIC do projeto, Bruno Souza da Silva, até o inicio de
novembro de 2020, foi de extrema importancia no que diz respeito ao estudo
dos cddigos. As duvidas que surgiam relativas ao fluxo e a légica dos scripts no
Visual Studio e organizacdo de cenas e objetos dentro do Unity foram
completamente solucionadas por ele. Esse fato diminuiu consideravelmente o
tempo necessario para a ambientacao do projeto e inicio de producéo de novos

cédigos, cenas e mecanicas para o jogo desenvolvidas por mim.
Atividades

Posterior a este breve periodo, me adaptei ao modo de trabalho da equipe que
consistiu em ponderar feedbacks obtidos nos testes realizados em duas turmas

da disciplina MEN 7113 Comunicagdo e Educacdo no curso de Pedagogia



2021.1 e também em uma turma do curso de extensdo Formacgédo e
Capacitacdo Docente (FCD) — Game Comenius (Midias Digitais). Esses testes
tornam a produgdo mais responsiva e dindmica, assim, a correcdo de
pequenos erros e bugs e revisao dos textos ja implementados na primeira
metodologia tornou-se foco com a finalidade de tornar a jogabilidade mais
fluida e agradavel nas fases iniciais do jogo. Salienta-se que o0 processo de
correcao de bugs e pequenas revisdes continuaram acontecendo no decorrer
dos meses em consonancia a implementacao de outras mecanicas, porém com

menor frequéncia devido ao foco inicial supracitado.

Subsequente a fase de polimento da primeira metodologia, durante
reunides semanais realizadas com a participacao de toda a equipe, surgiu a
necessidade do desenvolvimento de uma mecénica para desempenhar a
funcado dos tutoriais. A solucdo encontrada foi criar mini tutoriais — sendo um
botdo informativo o gatilho de um pop-up com textos elucidativos — em cenas
com maior probabilidade de surgimento de duvidas por parte dos usuarios,
tornando, assim, o processo de adaptacdo e aprendizagem algo dinamico,
diferente dos tutoriais normalmente encontrados no mercado de jogos onde
existe um bloco prévio ao inicio da gameplay apenas com esse proposito e
com pouca interagao usuario-jogo (FERNANDES, 2015).

Figura 2 — Demonstragao da localizagao do botéo informativo
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Fonte: Unity Engine do computador da bolsista



Dados da pesquisa (2021)

Figura 3 — Exemplo pop-up do mini tutorial
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Fonte: Unity Engine do computador da bolsista

Dados da pesquisa (2021)

Analisando os feedbacks coletados, foi identificada, por meio de
reunides da equipe, a necessidade de expansdao dos textos introdutérios
encontrados em uma pequena area no canto inferior esquerdo (Figura 4) de

todas as cenas do momento de planejamento de aulas.

Figura 4 — Demonstragéo da caixa de textos com tamanho limitado
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Fonte: Unity Engine do computador da bolsista
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Visto o espacgo limitado em decorréncia do design que nao poderia ser
alterado no meio do processo de producao, foi proposto um botdo de “Leia
mais...” para a facilidade de leitura (Figura 5). Com a selecdo do botdo surge
um pop-up com o mesmo texto, porém a area de leitura € maior, tornando

assim, a leitura mais pratica e entendivel.

Figura 5 — Pop-up de expansao do texto
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Fonte: Unity Engine do computador da bolsista
Dados da pesquisa (2021)



Para uma melhor imersédo e integracao do jogo, foi proposta uma trilha
sonora e efeitos sonoros (SFX) autorais desenvolvidos pelo bolsista PIBITI,
encarregado da parte grafica. Foram elaboradas trés diferentes trilhas sonoras
para os diferentes momentos do jogo e também SFXs para certas acdes que
acontecem durante o jogo como cliques. Para que fosse possivel integrar e
sincronizar os sons nos momentos certos, foi necessario que eu construisse
um sistema para as trilhas sonoras e SFXs, onde seriam ajustados os pontos
gatilhos para mudancas de faixas (FERNANDES, 2015).

Metas cumpridas até o momento

No inicio do ano vigente, foram definidas novas metas para o
desenvolvimento do jogo, visto que as alteracbes e objetivos propostos para a
primeira metodologia citados anteriormente foram concluidos. A préxima etapa
que entraria em vigor seria a organizacdo de processos necessarios para a
construgdo da segunda metodologia denominada “Sala de Aula Invertida”. Em
consequéncia das diferencas entre as metodologias, as demandas graficas,
pedagdgicas, estruturais e programacionais aumentaram, para que houvesse
desenvolvimento de uma gameplay interessante e condizente a proposta da
nova metodologia.

Em virtude das limitagdes advindas de navegadores e versdes de jogos
feitas para eles — WebGL Build —, tais como travamentos, bugs sonoros,
demora no carregamento inicial do projeto, fez-se necessario criar outra
alternativa de escolha para os usuarios. A melhor alternativa para a resolugao
do empecilho foi a construcdo de uma versao executavel do jogo, que pode ser
baixada para o computador do jogador, o que facilita sua jogabilidade porque
independe da velocidade da internet do usuario (Figura 6). As duas versdes
foram mantidas por possuirem prés e contras equilibrados, ampliando, assim,

opcdes para 0s usuarios jogarem sem maiores problemas.

Figura 6 — Acesso as duas versdes jogaveis na pagina do jogo
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Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Como consequéncia do cenario pandémico que estamos vivendo, todas
as tarefas e reunides foram realizadas remotamente, tendo isso em mente, nao
foi possivel a participacdo da equipe em eventos para apresentacdoes de
resultados adquiridos neste periodo com o projeto, bem como tornou-se
invidvel o cumprimento da proposta de realizacdo de oficinas presenciais
utilizando-se do jogo para leciona-las como estava originalmente descrito no

plano de atividade da iniciagao cientifica.
Resultados/discussao
Obstaculos e suas solucoes

A respeito do processo de desenvolvimento, dificuldades foram
encontradas devido a diminuicdo do numero de integrantes da equipe de
programacao. Ap6s a saida do voluntario Bruno Souza, todo o processo da
programacao do projeto foi realizado apenas por mim. Esse fator contribuiu
para a diminuicdo do ritmo do processo — que 0s integrantes das outras
equipes ja estavam acostumados —, 0 que causou a necessidade de um
remanejamento de demandas e cronograma para tentar ajustar e sincronizar o
desenvolvimento de todas as equipes.



No periodo de organizacdo e definicdo de fluxogramas e estilo de
gameplay do momento aula da segunda metodologia houve bloqueios criativos
e dificuldades para ajustar e modificar elementos que ja existiam na
metodologia 1 para um bom aproveitamento e otimizacdo de tempo. Com o
decorrer das reunides e discussdes em grupo, as ideias e caminhos adequados
foram sendo definidos

Devido a enorme quantidade de novas mecéanicas e mudancas que
seriam realizadas me fizeram decidir, apés conversas com minha orientadora,
que a melhor opcdo para a evolugao continua do projeto seria a minha saida
da iniciacao cientifica para alguém com maior experiéncia em programacao de
jogos. Apds essa constatacao, a equipe focou na procura de um novo bolsista,
resultando no encontro de um novo bolsista e dois voluntarios, todos para

compor a equipe de programagcao.

Avaliacao elaborada pelo aluno em relacao aos beneficios IC no seu
aprendizado e formacao cientifica

Diante do exposto, é possivel observar a importancia, que se manifesta
de maneiras distintas, que o projeto carrega consigo. No que diz respeito ao
segmento interno do projeto, ou seja, a equipe que esta produzindo e
desenvolvendo, a importancia se manifesta nos ambitos de evolugdo, tanto
pessoal como profissional pessoal, em termos de pesquisas acerca das
metodologias ativas, estudos sobre determinadas areas para conclusdo de
algum objetivo e trabalho em equipe, dado as reunibes democraticas e
horizontais onde o objetivo de todos era a resolugdo de questdes que surgiam

no cotidiano do projeto.

O impacto externo é inestimavel, pois além de permitir ser o objeto de
estudos para pesquisas de diversas questdes, alimentando também teses de
mestrados e doutorados, o projeto aborda o aprendizado de licenciandos e
professores formados e atuantes para a insercao de midias dentro das salas de

aula juntamente com as diferentes metodologias de um jeito ludico e inovador.

Em suma, apesar de ndo prosseguir até o término do periodo da
iniciacao cientifica, a oportunidade de fazer parte desse projeto de pesquisa

com uma equipe muito atenciosa, profissional e acolhedora contribuiu
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imensamente tanto para o meu crescimento pessoal, com minha dificuldade de
comunicacao interpessoal, quanto para o profissional, com a saida da minha
zona de conforto ao aceitar fazer parte de uma equipe, me responsabilizando
por uma atuagao para a qual ndo possuia tantos conhecimentos, tal como os
graduandos da area de tecnologia da informacao.
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ANEXO 1 (anexado no projeto de renovacao do PIBIC 2021-22)

Relatério parcial - PIBIC 2020-21 (bolsista substituido)
Plano de Atividades do Bolsista: Nicole Alves Guglielmetti - Programacao
Foco principal: Desenvolvimento do jogo; producéo e aplicacao.

Foram criadas atividades além das previstas visando atender as tarefas novas
que apareceram por conta da pesquisa e implementacdo de solugdes para
programacao do jogo na linguagem C#. Pela necessidade do projeto, a opgao
foi ter um bolsista que pudesse apoiar a programacao do jogo, além de
trabalhar no game design.

. Estudo: pesquisa e sistematizagdo dos referenciais teoricos e
metodoldgicos (em andamento)

o Participacao nas reunides do grupo de pesquisa, socializando
resultados das pesquisas e possibilidades para o jogo (realizada);

o Analise dos dados e roteiro: apoio na melhoria da roteirizacao
(realizada);

. Pesquisa de solucoes para a implementacao do jogo,

estudando tutoriais da plataforma Unity para orientar melhor as solugcdes a
serem implementadas para o Médulo 3, do Game Comenius. (em andamento)

. Construcdo - apoio no desenvolvimento do jogo:
Implementacao de cenarios, utilizando o Unity e os cenarios criados pelo
grupo da arte para fazer a adicdo dos cenarios ao jogo (realizada);Suporte e
manutencao do site, modificagdo de links, criagdo de paginas intermediarias
(realizada); Implementacao do sistema de trilha sonora e SFX, utilizando
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materiais produzidos pela equipe e o Unity (realizada); Aperfeicoamento de
medidas implementadas anteriormente, utilizando a fundacao criada pelo
grupo de programacao anterior, foram feitos aperfeicoamentos (realizada);
Efetuacao do sistema de tutoriais em forma de pop-ups, empregando
textos e mecéanicas realizadas e discutidas nas reunides semanais, em
conjunto com design de botdo e pop-up desenvolvidos por mim (realizada);
Construcao de versao executavel do jogo, apos dificuldades encontradas
em feedbacks de alguns alunos na versdo web de teste foi decidido
disponibilizar versdo executavel (realizada); Execucao de expansao de textos
introdutérios, apds falta de leiturabilidade e legibilidade devido ao tamanho
dos textos introdutérios presentes em todas as cenas do momento de escolhas
e planejamento do jogador (realizada); Bugfixing, com a implementacdo de
fungdes, inevitavelmente surgem erros, entdo gera-se a necessidade de
conserta-los. (em andamento); Criacao das metodologias 2, 3, 4, de acordo
com solugcdes e conclusdes realizadas em grupo durante reuniées construir
gameplay das metodologias (em andamento).

o Validacao: apoio na validacdo das versbes para testes em
oficinas com professores e estudantes. (realizada);

. Finalizacao do design: apoio na elaboragdo da documentacao
de referéncia (em andamento);

. Analise dos dados e Relatério de Pesquisa Parcial (em
andamento);

o Trabalhar na redacao de artigo com os resultados parciais da
pesquisa para eventos (em andamento) ;

. Participacao em eventos (nao realizada);

o Analise dos dados e Relatério de Pesquisa Final: (sera feita).

DESCRIGAO DETALHADA DAS ATIVIDADES | Inicio Término | Meta

DO BOLSISTA (Nicole Alves Guglielmetti) (més) (més)
2020 2021
Desenvolvimento do jogo; producao e aplicagdo | Ago Jul
Estudo: pesquisa e sistematizacdo dos | Ago Jul Revisao bibliografica,
referenciais teéricos e metodoldgicos tedrica e metodoldgica

Participacao nas reunides do grupo de pesquisa | Ago Jul
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Andlise dos dados e roteiro: apoio na melhoria | Ago Jul Documento de Game

da roteirizagdo (etapas, narrativa, elementos Design

constituintes, os desafios, a trajetéria do jogador,

etc.)

Construgéo — apoio no desenvolvimento do jogo | Ago Jul Jogo pronto,
disponivel para teste e
para download

Validagao: apoio na validagao das versdes para | Out Jun

testes em oficinas com professores e estudantes

Finalizagdo do design: apoio na elaboragdo da | Nov Mai Publicacédo e

documentacdo de referéncia (manuais de hospedagem na

usuario e de implantacdo) e a formatacdo dos internet para acesso
servicos de implantagcdo, treinamento para uso gratuito

dos professores.

Analise dos dados e Relatério de Pesquisa | Dez Mai Relatério em forma de

Parcial artigo académico

Participacdo em eventos: Apresentacdao das | Nov Jul Publicagdo em anais

conclusbes parciais e/ou finais que resultarem de evento

da pesquisa em eventos da area de jogos como

o SBGames e em congressos nacionais de

Educacdo, Comunicacdo e Informatica na

Educacdo com publicacdo de pelo menos dois

papers nos anais de eventos das trés areas.

Jun Jul Relatério em forma de

Andlise dos dados e Relatério de Pesquisa Final

artigo académico
Envio de pelo menos
um artigo para revista
na area de Educacao,
ou Comunicacao.
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