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REsumo

Este artigo tem como objetivo discutir um projeto de criagdo de um
simulador ocednico. Por meio de algoritmos pretende-se criar uma
simulagdo de vida que, utilizando parametros bioldgicos como
cadeia alimentar e pirdmide de energia, possa-se obter como
resultado interagdes entre NPCs (No Player Character) que imitem
os comportamentos de animais marinhos. O software possibilitara a
criacdo livre de um ambiente e a simulagdo mostrara, de forma mais
realistica possivel, sua viabilidade, possibilitando a aprendizagem
de informagdes importantes sobre ecossistema marinho e seus
funcionamentos. Espera-se com este projeto oferecer ao publico do
Museu Oceanografico da Univali uma tecnologia interativa que
amplie os conhecimentos acerca da vida marinha e desperte o
interesse pela preservagdo desse importante meio ambiente.
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1 INTRODUCAO

Jogos sdo desde tempos antigos forma de entretenimento, diversdo e
também educagdo para diversos povos. Com o avango da tecnologia
0s jogos se tornaram mais sofisticados e interativos, de forma que
deixaram de ser apenas fisicos como jogos de tabuleiro ou jogos
esportivos e se transformaram em jogos eletronicos.

Com o avango computacional, o hardware ofertado para que se
executem jogos evoluiu, criando a possibilidade de desenvolvimento
de jogos mais complexos. Dentre estes destaca-se o modelo de jogos
de simuladores, nos quais o intuito ¢ proporcionar a aparéncia de
fisica, de vida ou de reagdo que aconteceria no mundo real.

Os jogos ou sistemas de simulagdo vém sendo adotados
notadamente na area da educag@o, pois permitem que os usuarios
interajam com realidades ou situacdes que podem ser impossiveis ou
arriscadas de serem realizadas no mundo real, e aprendam de
maneira ludica acerca do tema estudado [1] [2].

E nesta perspectiva que ao se idealizar um objeto de aprendizagem
para contribuir com a area educativa de um museu oceanografico,
propde-se a criagdo de um sistema de simulagdo de ambientes
marinhos. Espera-se que com este software e a interagdo do mesmo
por meio de interfaces intuitivas, o usuario tenha a possibilidade de
observar como se da a interacdo entre espécies que habitam um
ecossistema e como que a intervengdo de terceiros afetaria o
equilibrio e até mesmo a extingdo em massa das espécies que
habitam aquele ecossistema [3].

Este artigo tem por objetivo discutir o projeto de simulagdo em
andamento, apresentando os conceitos envolvidos para seu
desenvolvimento, o estudo de trabalhos similares e a proposta de
funcionamento do software, de forma a abrir a comunidade
cientifica a discussdo sobre o desenvolvimento e aplicagdo de tais
tecnologias para ambientes educativos museais.
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2 SIMULAGCAO

Simulagdo ¢ o ato de imitar um comportamento, tendo como meta
conseguir um comportamento semelhante ao real [4]. Do ponto de
vista do projeto, a simulagdo ¢ um sistema com algoritmos no qual
0 propdsito ¢ gerar um ambiente virtual que se aproxime ao maximo
de um sistema real.

Para se criar uma simulagdo computacional de forma adequada,
primeiro deve-se entender o cenario a ser simulado, de forma a poder
identificar como o sistema deve reagir a cada interagdo, como cada
elemento do sistema deve se comportar diante de cada situagdo. Com
essas informagdes adquiridas, elabora-se o conceito do modelo que
determinara como a simulag@o funciona, o qual serd posto a prova
quando executado e comparado aos dados do modelo e do sistema
[5].

No simulador proposto o usudrio ndo assumira a posi¢do de um
personagem no ambiente do jogo, como ocorre no jogo simulador,
Euro Truck Simulator 2 [2], mas efetua o controle sobre os eventos
que ocorrem no ambiente e/ou tem o poder adicionar/apagar objetos
nesse mundo virtual, de forma que as leis desse jogo respondam as
interagdes que o usuario fez.

Para esta pesquisa, foram avaliados alguns jogos de simulagdo
com caracteristicas semelhantes ao que se pretende desenvolver, os
quais sdo apresentados nas subsegdes a seguir.

2.1 Universe Sandbox

O Universe Sandbox ¢ um simulador de espago que permite ao
usuario criar, destruir e interagir com diversos corpos celestes,
simulando sua fisica em tempo real. Entre as caracteristicas
simuladas estdo a gravidade, o clima, a colis@o entre diversos corpos
e as interagdes entre materiais diferentes [1]. A Figura 1 apresenta
uma simulacdo do planeta Urano com um anel de asteroides do
planeta Saturno.

Figura 1: Simulagéo newtoniana de fisica mecanica. Fonte: [1]
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2.2 City Skyline

O City Skyline é um simulador de cidades no qual o usuario tem
como objetivo criar e gerir uma cidade. Durante o jogo havera
diversos eventos com os quais o jogador tera que lidar para fazer a
cidade crescer, cada escolha gera consequéncias no jogo, que tem
como variaveis, dentre outras, educagio, hidroeletricidade, policia,
bombeiros e saude [6].

O jogo ainda possui simulacdo de trafego, distritos e politicas, no
qual o jogador escolhe como aplica politicas ptblicas e simulagdo
de tempo, no qual os periodos do dia interferem na simulagdo como
um todo. A Figura 2 apresenta um cenario da cidade no jogo.

Figura 2: Simulacéo da cidade no Skyline. Fonte: [6]

2.3 Spore

Spore € um simulador de vida criado pela Maxis, no qual o jogador
assume o papel de um ser unicelular que tera que evoluir passando
por diversos tipos diferentes de obstaculos [7].

O jogo usa a ideia da evolugdo para desenvolver sua simulagdo.
Os tragos que o usudrio adquire para seu personagem, no decorrer
da gameplay, devem ser usados para a sobrevivéncia e evolucdo. O
jogo desenvolve a tematica até chegar em civilizagdes e a exploragdo
espacial.

O principal diferencial é que nesse jogo, o jogador escolhe os
tragos e estratégias para conseguir manter sua espécie, enquanto a
simulagao joga contra ele. A Figura 3 apresenta a interface do jogo.

Figura 3: Interface do jogo Spore. Fonte [7]:

3 PROJETO DO OCEAN SIMULATOR

Tem-se por proposito o desenvolvimento de um jogo simulador
educacional com a tematica marinha, por meio do qual o jogador
possa, de forma interativa e divertida, aprender como funciona um
ecossistema marinho e como a interferéncia humana pode afetar os
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seres que nele habitam, como desequilibrio e até mesmo a extingdo
de espécies.

Seguindo conceitos basicos de um ecossistema, como pirdmide de
energia, cadeia alimentar e limite populacional, pretende-se criar
uma simulagdo que entregue dados fiéis aos encontrados na
natureza, afim de transmitir tais conceitos aos usuarios.

3.1 Fundamentacgdo acerca dos elementos biol6gicos e
ambientais

Para o desenvolvimento do software, foi necessaria a realizacdo de
pesquisa na area da biologia para que os comportamentos dos NPCs
sejam similares a realidade. Para tal, os seguintes conceitos foram
analisados:  fatores  bidticos  (produtores, consumidores,
decompositores) e fatores abioticos (luz, temperatura).

Fatores bidticos em biologia sdo os efeitos causados por
organismos em um ecossistema que geram condi¢des as populagdes
que os formam. Considerando a obtengdo de alimentos, os
organismos classificam-se em [8] [9]:

e  Produtores: seres autotrofos, que ndo precisam se
alimentar de outros animais, pois produzem seu proprio
alimento, por meio de fotossintese ou por meio de
quimiossintese [8];

e  Consumidores: sdo animais que comem outros para se
manterem vivo. Ha diferentes graus de consumidores,
por exemplo, o animal que se alimenta de produtores é
o consumidor primario, o que se alimenta do
consumidor priméario ¢ o consumidor secundario e
assim por diante [8];

e Decompositores: sdo seres microscopicos como
bactérias ¢ fungos que se alimentam dos restos
alimentares dos consumidores e com isso devolvem
nutrientes a0 ambiente marinho [8].

Fatores abioticos sdo todas as influéncias do ambiente que os seres
vivos recebem, quer sejam de ordem fisica ou quimica, tais como
luz, temperatura, compostos organicos e inorganicos [8] [9].

3.2 Metodologia

O desenvolvimento do projeto foi dividido em etapas, sendo elas:
desenvolvimento da ideia base, checar viabilidade, fundamentagdo
acerca dos elementos biologicos e ambientais, desenvolvimento do
modelo de simulagdo, elaboragdo dos algoritmos, analise de
resultados obtidos nas simulagdes, avaliagdo e implementa¢do no
museu:

e  No desenvolvimento da ideia base, foram concebidos os
alicerces do conceito do software, em que se definiu que
o jogo deve ser intuitivo e ter personagens e objetos que
possam ser colocados em cena para o usudrio “ver o que
acontece”, de forma que isso seja um entretenimento
educativo;

e Em checar a viabilidade foi pesquisado se a
implementagdo do projeto seria vidvel, para tanto
realizaram-se pesquisas para verificar se ha poder
computacional suficiente para que a simulagdo ocorra
de forma adequada e se ha suporte de tecnologia fouch
para telas maiores;

e Na fundamentagio acerca dos elementos bioldgicos e
ambientais, pesquisou-se sobre o funcionamento de
ecossistemas marinhos, piramides de massa, cadeias
bioldgicas e limite populacional de espécies;

e No desenvolvimento do modelo de simulagdo, serfo
definidas as variaveis, os atributos, os processos e 0s
eventos que poderdo ocorrer na simulagao;

e Elaboragdo dos algoritmos ¢ a etapa em que serdo
escritos os algoritmos que fardo a simulagao funcionar
corretamente;

1109



SBC - Proceedings of SBGames 2017 | ISSN: 2179-2259

e  Analise dos resultados obtidos nas simulagdes, serdo
postos em analise os dados que foram obtidos nas
simulagdes, com dados obtidos no mundo real, assim
validando a simulacdo para que ela seja condizente com
o mundo real;

e Avaliagdo e implementagdo no museu ¢ a etapa em que
serfio realizadas avaliagdes junto ao publico alvo do
museu — seus visitantes — e realizada a implantagdo
fisica do projeto junto a area educativa tecnologica do
Museu Oceanografico Univali.

3.3 Maquina de Estados Finitos

Maquina de estados finitos ¢ um modelo criado para representar
estados de um software, no qual os estados sao finitos e o software
esta em um estado de cada vez, o estado que o software se encontra
no momento ¢ denominado de estado atual. A transi¢do entre cada
estado ¢ dada através de uma condi¢do, chamada de atividade [10].

O exemplo a da Figura 4 mostra dois estados, o estado “A” e o
estado “B”, considerando que o estado atual seja o “A”, a atividade
que leva ao estado “B” ¢ a atividade “Proxima Letra”. Quando
estiver no estado “B” a condigéo para ir ao estado “A”, ¢ a atividade
de “Letra anterior”.

Proxima Letra

Letra anterior

Figura 4: Exemplo de maquina de estados

Para o projeto Ocean Simulator, optou-se por utilizar a maquina
de estados finitos para descrever os possiveis comportamentos de
cada ser vivo que possa ser inserido pelo usuario no ambiente de
simulag@o. Esses seres vivos sdo considerados NPCs pois nao serdo
controlados pelo wusuario, que apenas podera observar os
comportamentos dos animais a partir do momento que esses sdo
inseridos no ambiente.

O comportamento de cada NPC ird variar de acordo com sua
ordem na cadeia alimentar, a interagdo com outros NPCs, bem como
com relagdo aos seus aspectos de reprodugao.

Um esbogo preliminar da maquina de estados dos NPCs nao
consumidores primarios na cadeia alimentar esta representado na
Figura 5, na qual apresentam-se as agdes que os NPCs irdo fazer de
acordo com o estimulo de outros NPCs que estdo no ambiente
simulado. Pode-se observar que o comportamento do NPC se inicia
em um estado que ele apenas circula pelo ambiente e o encontro com
outros NPCs dispara eventos que levam a outros estados. Essa
maquina de estados tende a se tornar mais complexa com a adigdo
de atributos, como por exemplo, um animal termina de comer, ele
fica satisfeito e por um tempo fica com a agdo de cagar desativada.

Ha outros aspectos da biologia dos animais marinhos que também
devem ser simulados para que todos os conceitos escolhidos no
desenvolvimento da ideia base sejam atendidos na simulagdo. Um
desses aspectos ¢ a reproducdo, que € necessario para que haja o
crescimento populacional, dado pelas seguintes premissas: (a) o
animal precisa de um parceiro da mesma espécie e do sexo oposto e
(b) o animal precisa estar em idade de acasalamento. Ainda ha
especificagdes no acasalamento que variam de espécie para espécie,
tais como animais que pdem ovos ou que a gestagdo ocorre dentro
do animal. Ha espécies que necessitam de um lugar proprio para que
o acasalamento ocorra com sucesso e também ha animais que apos
encontrar um parceiro, ndo acasalam com outros.
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Plantas marinhas serdo representadas de forma mais simples.
Apos inseridas na simulagdo, as plantas irdo crescer com o passar do
tempo, gerando novas plantas independentemente. Ao serem
consumidas por um consumidor primario, a planta sofrera dano até
que morra.

espera

local seguro

cacadpr some H cacador 5e aproxima
% %

Presa fugiu

Presa por perto
cacando

terminou de comer

presa capturada
@7

Figura 5: Méaquinas de estados de um NPC

cagador some

Consumidores primarios ndo se alimentam de outros animais, por
esse motivo, a agdo de caca se torna nula, mas o animal ainda precisa
se alimentar, mas tendo em vista queo animal ndo ird devorar toda
sua “presa”’, a acao de alimentar sera cessada quando o animal
estiver satisfeito.

3.4 Jogabilidade

O jogo foi idealizado para dispositivos com tela tatil, mas podendo
também ser jogado com mouse. A ideia que seja jogavel por varios
jogadores até o niimero maximo de toques identificado pelo
dispositivo no qual estiver instalado.

Criou-se um prototipo do software, conforme apresenta a Figura
6, que apresenta uma interface onde opgdes de seres vivos a serem
inseridos na simulag@o estejam dispostas nas laterais da tela e a
simulagdo ocorre no centro da tela, como os comportamentos
programados.

Figura 6: Prot6tipo da interface do simulador oceénico
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A inser¢do de seres vivos na simulagdo se dara com a agdo de
selecionar a representagdo grafica do animal que se deseja nas
laterais e arrasta-lo até a area da simulag@o e soltd-lo. A partir desse
momento o usuario ndo podera mais mover o animal posto na
simulagdo, e a IA tera como tarefa agir de forma a imitar com a
maior semelhanga possivel, as agdes de um animal que estaria no
meio marinho.

Com o cenario montado, o usuario vera como 0s animais irdo
reagir a situagdo criada por ele, podendo presenciar um desequilibrio
ecologico, com uma espécie tendo seu crescimento populacional
desequilibrando, ver espécies sendo extintas, recursos naturais
acabando, ou conseguir o equilibrio ecoldgico, entre mais eventos
que podem ser causados.

O jogo sera desenvolvido na engine Unity e seus algoritmos
codificados na linguagem de programagdo C# (c-sharp), os quais
serdo desenvolvidos seguindo a logica das maquinas de estados
criadas na etapa anterior do projeto. Além disso, serdo criadas as
artes e animagdes necessarias aos elementos do sistema: animais e
plantas marinhas.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Objetos de aprendizagem se caracterizam por serem instrumentos
educacionais que auxiliam na aprendizagem, sendo digitais ou ndo
[11]. A criagdo do Ocean Simulator como um objeto de
aprendizagem associado ao contexto de um museu oceanografico,
apresenta-se como uma possibilidade de entreter e simultaneamente
auxiliar na aprendizagem sobre a vida marinha.

A tecnologia proposta, particularmente a interface tatil, visa
facilitar a intera¢@o dos usuarios — visitantes do museu — de maneira
intuitiva e natural, facilitando sua operag@o e aceitacao.

A escolha da simulagdo como género de jogo, se deu no sentido
de que esta ¢ uma abordagem que permite apresentar e simular
situagdes reais, visando a compreensdo dos fendmenos e, no caso
especifico, a interven¢do humana num ecossistema. Desta forma,
pretende-se entregar uma simulagdo fiel da vida marinha, a ponto de
que além de um objeto de aprendizagem, também seja um simulador
com algoritmos capazes de prever eventos marinhos e suas reagoes
a disturbios causados pelo usudrio.

No momento o projeto encontra-se na etapa de desenvolvimento
do modelo de simulag@o, em que as maquinas de estados estdo em
fase de finalizag@o.

O projeto insere-se no contexto da area educativa do Museu
Oceanografico Univali para a qual estdo sendo criadas diversas
solucdes tecnologicas que constituirdo uma sala educativa. Nesse
espago, pretende-se proporcionar experiéncias aos visitantes de
maneira a suplementar e a complementar a visitagdo ao acervo. Com
1880, espera-se contribuir para ampliar o entretenimento e o interesse
dos visitantes ao espago museal.
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