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Resumo

Com os avangos tecnoldgicos a informatica cresce
rapidamente e estd presente em todas as &reas de
conhecimento, inclusive na educagdo, auxiliando no
processo de ensino aprendizagem, pois torna o
processo mais interessante. Um dos mecanismos mais
apreciados sdo 0s jogos computacionais, que podem
desenvolver diferentes habilidades. Visando apresentar
a histéria do descobrimento do Brasil através de um
jogo foi desenvolvimento um protétipo chamado
Ocean Cross — The Revelation que relata o fato
historico conforme descrito no manuscrito “Esmeraldo
de Situ Orbis” de Duarte Pacheco. Espera-se que
através da utilizacdo do protdtipo desenvolvido
educadores consigam mostrar de forma mais atraente e
dindmica o contedo ensinado em sala de aula para os
alunos.
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1. Introducéo

O jogo por muitos é visto somente como uma forma de
lazer ou diversdo, mas eles fazem parte da formacéo
educacional. A chegada de computadores nos lares e
nas escolas vem favorecendo uma mudanca de
comportamento nos jogos, utilizando contextos
educacionais para seu desenvolvimento, 0s jogos estdo
cada vez mais auxiliando na formagéo e educacdo dos
alunos, ao mesmo tempo estdo dividindo o mercado de
producdo de jogos em dois: os produzidos para a
diversdo e outro para a educagéo [Frota 2009].
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Figure 1: Imagens do Jogo Ocean Cross

O desenvolvimento de jogos eletrdnicos para o
mercado ainda é encarado por uma parte da nossa
sociedade académica como uma atividade simplista,
além de o jogo ser considerado supérfluo, pois,
diferente de softwares tradicionais como os programas
de administragdo ou até mesmo uma planilha
eletrénica, um jogo em geral, ndo visa solucionar um
problema, automatizar uma tarefa ou facilitar algum
servico. Felizmente as pesquisas nas areas de educacdo
e de tecnologia estdo enxergando nos jogos digitais
uma forma de alcancar os alunos do ensino desde o
bésico, passando pelo fundamental e médio, alunos que
nasceram em uma era de informagdo mais faceis de
serem adquiridas.

Dessa forma, muitos pesquisadores passaram a
buscar recursos que permitem melhorar a qualidade
destes softwares, rompendo com o histérico de que 0s
jogos educacionais sdo “chatos”, sem desafios e de
baixa qualidade gréafica, e que ao invés de estimular o
aluno a aprender, acabam por afasté-los [Silva 2009].

Com base no que foi discutido anteriormente este
projeto teve como objetivo a criagdo de um prot6tipo
de um jogo que relate a histéria do descobrimento do
Brasil conforme descrito no manuscrito “Esmeraldo de
Situ Orbis” de Duarte Pacheco.

Este artigo possui cinco capitulos, além desta

introducdo, a saber:

e Capitulo 2: sdo mostrados alguns trabalhos
correlatos na area de jogos digitais que
retratam a histéria do descobrimento do
Brasil;

o Capitulo 3: apresenta os detalhes sobre como o
protétipo foi desenvolvido;

o Capitulo 4: descreve os resultados obtidos;

e Capitulo 5: relata as conclusfes que puderam
ser obtidas.
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Finalizando estéo as referéncias que serviram como
embasamento para a realizacdo deste trabalho.

2. Trabalhos Correlatos

Neste capitulo sdo apresentados dois trabalhos
correlatos ao do presente artigo.

2.1 Desafio Descobrimento do Brasil

O jogo “Desafio Descobrimento Do Brasil”
[Montebelo 2009], é uma adaptacdo da histéria do
descobrimento do Brasil. O jogo conta os fatos
conhecidos através de 12 pequenos textos onde cada
um pode ser verdadeiro ou falso. O objetivo do jogo é
testar e avaliar os conhecimentos e historicos do
jogador. Ao selecionar verdadeiro ou falso para cada
texto um proximo slide informa se a resposta esta
correta ou incorreta e explica o que realmente ocorreu
naquele momento histérico. Na Figura 2 é mostrada a
primeira transparéncia do jogo.

Conte os acertos!

Verdadeiro ou falso?

Descubra quais mensagens sao falsas
e quais poderiam ter sido escritas por
um marujo da esquadra de Cabral.

Entrar

Figura 2: Primeiro slide do jogo Desafio
Descobrimento do Brasil
Fonte: [Montebelo 2009]

Os acontecimentos relatados neste jogo iniciam
quando a esquadra de Cabral parte de Portugal, a
grande maioria dos textos apresentados neste jogo
explora os relatos historicos da viagem de Cabral até o
Brasil, assim muitas perguntas sdo voltadas a
acomodacdes nos navios, formas de alimentacdes e
organizagdes.

Ao final do jogo é apresentado um ranking de
acertos, onde o jogador pode avaliar seus
conhecimentos sobre o descobrimento do Brasil.

2.2 Navegantes

O jogo Navegantes [Araujo 2010] é o primeiro jogo de
Histéria do Brasil, criado pelo Professor Rodrigo
Ayres de Aradjo. O jogo é gratuito e é baseado na série
de animacdo “Navegantes do Bardo do Pirapora”, este
jogo é utilizado por centenas de professores do Brasil.
Na Figura 3 é apresentada uma tela do jogo.

O personagem principal do jogo se chama
Albertinho, ele é conduzido pelo tempo, onde a cada
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fase a curiosidade dos alunos € despertada. Albertinho
passa por varios periodos da histéria de forma que o
professor pode explicar estes periodos em quanto 0s
alunos jogam. A linguagem do jogo é mais despojada,
bem humorada, exatamente para atrair a atencdo dos
jovens.

Figura 3: Tela do jogo Navéantes
Fonte: [Araujo 2010]

3. Materiais e Métodos

Neste capitulo sdo descritos os passos que foram
realizados para a construgdo do protétipo descrito no
presente trabalho.

A. Criacéo do Roteiro

O processo de desenvolvimento do protétipo envolveu
a elaboragdo de vérios documentos. Um dos
documentos desenvolvidos foi o storyboard, que
contém os desenhos dos principais elementos da
histéria, organizado na forma de quadrinhos. Na Figura
4 é mostrado um dos storyboards do presente projeto.

| “'ﬂu'!

Figura 4: Pagina de storyboard
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B. Criacdo dos Esbogos

Para o desenvolvimento do jogo, foi necessario reunir
imagens e informagdes referentes a roupas, costumes e
arquitetura da época, para que 0S personagens
apresentem roupas adequadas a época em que 0 jogo se
passa, além das roupas dos personagens, o tipo de
vegetacdo e construcdes de Portugal também foram
pesquisados para ser possivel o desenvolvimento do
jogo.

Com as informagdes obtidas foi dado inicio aos
eshogos, de forma a retratar as caracteristicas da época
e dos locais em que 0 jogo se passa. Os eshocos sdo
fundamentais, pois a partir deles foi iniciado o
processo de modelagem de todos o0s objetos
necessarios para desenvolver o jogo. Na Figura 5 é
mostrado um esbogo do personagem principal.
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Figura 5: Esbogo do personagem principal

C. Modelagem Tridimensional

Apbs o jogo estar documentado e com 0s eshogos e
imagens de referéncias necessarias, foi dado inicio a
modelagem tridimensional. Para esta etapa o principal
software utilizado foi a ferramenta Blender3D
[Blender3D 2012], uma alternativa livre e gratuita,
trata-se de um software grafico completo que oferece
funcionalidades de modelagem, animacdo e pos-
producdo Nas Figuras 6 ¢ mostrada uma modelagem
desenvolvida no projeto.
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Figura 6: Modelagem do personagem principal
D. Texturizagéo

Para que seu realismo ficasse completo, foi necessario
aplicar o processo chamado de texturizacdo, onde é
necessario criar um arquivo contendo mapas de cores
dos objetos criados. Os jogos tridimensionais ndo sdo
construidos somente com modelos tridimensionais, na
producdo de um jogo também é necessario compor
imagens bidimensionais, em geral, tais imagens sdo
utilizadas como texturas, mas também usadas para
compor a interface grafica do jogo, tais como botdes,
janelas, barras de energia e outros componentes
graficos. Na Figura o é mostrada o resultado da
aplicacdo de uma textura ao modelo tridimensional do
personagem principal.

Figura 8: Personagem principal com textura aplicada
E. Animagao

Com o0s objetos modelados e aplicada a textura foi
dado inicio a animagdo, no desenvolvimento do
personagem principal foram criadas animagfes para
cada movimento, como andar, correr, pular entre
outras. Para cada agdo é desenvolvido uma animagéo,
onde sdo integradas com seu modelo tridimensional
através do uso de ferramentas presentes nos softwares
de modelagem. As animagfes deste projeto foram
realizadas com as ferramentas oferecidas pelo
Blender3D. Na Figura 9 é apresentada uma das
animacdes aplicadas ao personagem principal.
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Figura 9: Animacédo do personagem principal
F. Implementacgéo

Com as animagOes criadas e vinculadas aos seus
respectivos modelos tridimensionais, eles foram
importados na ferramenta Unity 3D [Unity 3D 2012].
Esté ferramenta é uma engine para desenvolvimento de
jogos, aceitando diversos formatos de arquivos entre
eles os gerados pelo software Blender3D. Sua
vantagem estd em seu editor visual que torna possivel
visualizar todo o jogo e assim criar um jogo completo.
Com os modelos importados no Unity 3D, as a¢6es do
personagem foram vinculadas aos botdes do teclado ou
mouse através de cddigos em Java Script.

4. Resultados

Obteve-se como resultado o protétipo de um jogo cujo
objetivo é retratar a histéria do descobrimento do
Brazil de acordo com a versdo de Eduardo Pacheco.
Nas Figuras 10, 11 e 12 sdo mostradas imagens de
algumas cenas do protdtipo em execucéo.

Figura 11: Segunda cena do protétipo
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Figura 11: Terceira cena do protétipo

5. Conclusoes

Conforme discutido anteriormente 0 protétipo
desenvolvido teve como objetivo tornar o aprendizado
mais interessante para o aluno.

Deve-se ter em mente que jogos eletrbnicos em
hip6tese alguma tendem a substituir um professor e
sim podem ser uma ferramenta no auxilio aos seus
ensinamentos. Ndo que um jogo intuitivamente
educacional ndo possa ser divertido, ao contrario, se
este ndo for, ird tornar-se desinteressante e sera perdido
todo seu objetivo.

Os projetos com embasamento educacionais sdo
geralmente desenvolvidos em ambientes académicos,
envolvendo pouco ou quase nenhum recurso
financeiro, 0 que torna 0s mesmos muitas vezes
restritos a simples experimentos realizados em
universidades.
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