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1. INTRODUCAO

O uso de jogos na educacao € uma abordagem bastante difundida hoje. Diariamente, surgem novos
mecanismos que contribuem para o aprendizado dos estudantes em diversas areas do conhecimento (CASSOL;
ROSSA; BITTENCOURT et al., 2016). Neste cenario, segundo (PRENSKY, 2012), 0s jogos proporcionam
diversdo, que acarreta prazer e satisfacdo, elementos do processo de aprendizagem; eles criam um ambiente
de brincadeira envolvendo os participantes de forma intensa e fervorosa agindo favoravelmente em relagéo a
diminuicdo do estresse e da ansiedade, aumentando a criatividade: brincar contribui na melhoria do
desempenho das acfes e da aprendizagem.

Além disto, A area de educacdo é atualmente uma das maiores consumidoras de produtos
gamificados (que utilizam mecénicas de games), auxiliando no processo de aprendizagem de maneira mais
ludica, aumentando a motivagao dos participantes (BEM, 2014).

Neste contexto, este trabalho objetiva apresentar o processo de projeto e implementagédo da cutscene
3D e segunda fase de um jogo eletrdnico educativo sobre a Guerrilha do Araguaia com foco na atuagédo do
guerrilheiro Osvaldao. Este jogo foi idealizado para ser utilizado como auxilio no ensino na disciplina de
Historia nas escolas da cidade de Maraba. Os cenérios do jogo sdo construidos e estruturados dentro da regido
onde ocorreu a guerrilha, ou seja, a esquerda do rio Araguaia, com limites entre o rio Caianos e a cidade de
Sao Domingos do Araguaia, com densa vegetacdo, como era na época da guerrilha, constituida de castanheiras
e babacus, que forneciam alimentacéo de alto valor energético e muita caca como veado, anta, tatu, paca, jabuti
e outros. Até entdo, o jogo foi testado em uma escola particular, obtendo grande aceitacéo por parte dos alunos
e professores envolvidos.

2. MATERIAIS E METODOS

O jogo conta com duas fases. Nelas, destacam-se os artefatos gerados: a cutscene inicial em 3D e a
segunda fase do jogo em 2D. Para a criacao destes artefatos, foi necessaria a coleta de dados, feita através fotos
e videos colhidos durante as visitas realizadas nos locais onde ocorreu a Guerrilha. Apds isto, estes dados
foram utilizados para a modelagem dos ambientes (cutscene e segunda fase) que, depois de prontos, foram
carregados em um motor de jogos e programados, fazendo-os interagir com o usuério.

O software Blender 3D fora empregado na criacdo do cendrio da cutscene inicial e animagdo dos
personagens do jogo que foram criados por meio de imagens de referéncia (fotos, plantas e videos),
aproveitando, de maneira eficiente e eficaz, os recursos do Blender. O Makehuman, usado para a criacdo dos
personagens Osvalddo e menino — apresentados na cutscene inicial, € um programa gratuito e intuitivo de
modelagem de personagens humanoides. Ele oferece ferramentas que permitem, com um clique do mouse,
definir proporcdes do corpo humano, sexo, roupas, cores e etc. O software GNU Image Manipulation Program
(GIMP) (GIMP, 2016) foi utilizado para tratar (ajustes de inclinag&o, recortes e etc) as texturas dos modelos
para serem utilizadas com o Blender no processo de texturizagdo. O software Inkscape (INKSCAPE, 2016)
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fora utilizado para criar as plantas dos ambientes, os cenarios e personagens 2D. A Unity 3D (UNITY3D,
2016), que é uma game engine (motor de jogos) 3D proprietario criado pela Unity Technologies, foi empregada
para integracdo dos elementos do jogo (cenarios, personagens ¢ etc.), dando “vida” aos mesmos (¢ o software
mais importante na criagdo de um jogo).

Para a coleta de dados, especificamente da cutscene inicial (Forte da cidade de Sdo Domingos do
Araguaia), foi utilizado o software Google Earth, obtendo uma imagem com a vista de topo da cena. Além
disto, utilizando uma camera digital, foram feitas visitas ao ambiente para coleta de imagens e videos com o
intuito de fazer uma extragdo arquitetnica e imersiva mais detalhistas. A figura 1 mostra a imagem extraida
do Google Earth.

Na coleta de dados do Osvaldao, foram utilizadas imagens extraidas de bibliografias como referéncia.
Na figura 2 tem-se uma das imagens utilizadas.

Figura 1: Imagem extraida do Google Earth. Figura 2: Imagem de referéncia do Osvald&o.

Na etapa de modelagem 3D do cenério, a imagem extraida do Google Earth foi empregada como
referéncia no software Blender, dando uma base geral da modelagem. Assim, o modelo foi finalizado e, através
das fotos e videos tirados com a camera, foi possivel a construcéo dos arredores do ambiente, aumentando a
sensacdo de realismo do mesmo. A figura 3 apresenta o cenario do Forte finalizado. Para a modelagem do
personagem, a figura 2 foi utilizada como referéncia, assim, usando o software Makehuman, foi criado o
modelo do humanoide. Apos isto, com uso do Blender e do sensor Kinect, foram criadas as animagdes do
personagem. A figura 4 mostra 0 modelo 3D do Osvaldédo no cenario.

Figura 3: Cenério do Forte finalizado para a cutscene
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Figura 4: Modelo 3D do Osvaldo na cena doForte.

Para a segunda fase do jogo, o software Inkscape foi utilizado para o desenho de todos os elementos
do cenério 2D (vegetacdo, terreno, animais e etc.). Apos esta etapa, os elementos foram exportados para o
motor de jogos e organizados para formar as cenas da segunda fase, visiveis nas figuras 5 e 6. A arte 2D dos
cenarios foi desenvolvida por bolsistas de extensdo e voluntarios, membros do projeto.

Apos as etapas acima, houve a integracdo dos modelos criados usando 0 motor de jogos Unity 3D,
adicionando aspectos de dindmica do mundo real, criando simulagdes de fisica no ambiente, tais como: colises
entre corpos, gravidade, iluminag&o e calculo de sombras. Do mesmo modo, usando scripts desenvolvidos em
linguagem de programagdo C# (lé-se C Sharp), fora possivel criar interacdo entre os objetos do ambiente e o
aprendiz-jogador. A cutscene em 3D foi produzida como um video, assim, o jogo ficou mais leve e dindmico,
pois o desempenho de reproducdo de video é melhor em relagéo a renderizagdo de conteudo tridimensional.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Com os resultados obtidos, tem-se um jogo educativo de plataforma 2D, que objetiva auxiliar
professores da disciplina de Histéria nas escolas da cidade de Maraba-PA, apresentando a Guerrilha do
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Figura 5: Trecho da segunda fase do jogo — Figura 6: Trecho da segunda fase do jogo — misséo 2.
misséo 1.

Araguaia pautada em relatos sobre a figura de Osvalddo. Assim, o game é composto inicialmente por duas
fases, onde a segunda fase esta estruturada em duas missoes.

Resumidamente, a primeira missao mostra a chegada de Osvaldao na regido do Bico do Papagaio,
onde o mesmo enfrentou varios desafios proporcionados pelos perigos da selva amazénica. A segunda missao
mostrar a construcao e chegada de membros no primeiro acampamento dos guerrilheiros, o Destacamento B,
no qual Osvaldao foi seu fundador e lider. Além disto, a segunda missdo relata a expulsdo do grileiro Pedro
Mineiro e seus capangas por Osvaldao, um episodio real ocorrido durante a guerrilha.

O primeiro teste em que o jogo foi submetido ocorreu no Colégio Alvorada, localizado no bairro
Novo Horizonte, com uma turma do oitavo ano (sétima série), com cerca de 22 alunos da disciplina de Historia.
Durante os testes, os alunos e o professor mostraram boa aceitacdo da ferramenta proposta. Os testes sdo
apresentados nas figuras 7 e 8.

Além disto, foram submetidos dois resumos de artigos completos com base neste trabalho: o primeiro
no XVI Simp6sio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGAMES) 2017, na trilha Cultura; o segundo
no mesmo evento, na trilha Arte e Design. O resultado do aceite das submissdes dos resumos esta previsto para
0 dia 04 de setembro de 2017.



Figura 7; Alunos testando o jogo. Figura 8: Professor testando o jogo.

4. CONCLUSAO

Neste trabalho foi apresentado processo de desenvolvimento da cutscene inicial (Forte do municipio
de S&o Domingos do Araguaia) e da implementagdo da segunda fase do jogo educacional sobre a Guerrilha do
Araguaia, cujo objetivo é auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de Histdria, de maneira ludica e
divertida através das facetas do guerrilheiro Osvaldao.

Futuramente, serd realizada distribuicdo do jogo para dispositivos méveis baseados em Android,
fazendo com que os alunos, através do seu dispositivo, utilizem o jogo sem necessidade de alocar espaco em
laboratério de informatica, facilitando a disseminacéo do game, principalmente nas escolas publicas de ensino,
onde é notoéria a precariedade da infraestrutura de tecnologia da grande maioria, em Maraba-PA.

Assim, através deste projeto, o aluno terd interagdo com os diversos personagens e cenarios nos quais
poderdo simular situac@es historicas, assim como também trabalhar o raciocinio l6gico que o auxiliard em
muitas outras disciplinas.
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