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GOIGN ABROAD: DESCRICAO DE UM JOGO EDUCACIONAL PARA O
ENSINO DA LINGUA INGLESA UTILIZANDO A METODOLOGIA SCRUM

GOIGN ABROAD: DESCRIPTION OF AN EDUCATIONAL GAME FOR THE
TEACHING OF THE ENGLISH LANGUAGE USING THE SCRUM METHODOLOGY

Maicon Luiz Anschau, Susana Cristina dos Reis

RESUMO

Este artigo descreve o desenvolvimento do jogo educacional Going Abroad, proposto por meio
da plataforma Unity, utilizando a metodologia scrum para o gerenciamento do projeto. Para
auxiliar no design do jogo, aspectos tedricos e metodolégicos foram estudados e aplicados
durante o desenvolvimento do projeto. Nesta pesquisa, propomos um estudo de caso para
desenvolver duas fases do Going Abroad, o qual é uma proposta em desenvolvimento pelo
Grupo de Pesquisa/lGRPesq NUPEAD/UFSM. As acdes planejadas dentro do projeto
permitiram o trabalho do programador se tornar efetivo, para que pudesse implementar os
requisitos exigidos pelo cliente para implementar um jogo educacional, ludico e engajante, que
ao mesmo tempo, complementasse a aprendizagem da lingua inglesa. Resultados iniciais
indicam que a metodologia 4gil se mostrou favoravel para o gerenciamento do projeto, embora
adaptacdes nas a¢des foram necessarias para a execucao do trabalho em equipe.

Palavras-chave: Metodologia agil; Design de Jogos Educacionais, Gerenciamento de Projetos,
Unity Engine, Going Abroad.

ABSTRACT

This article describes the process of developing the serious games Going Abroad using the
Unity engine, which uses the scrum methodology to support the project management. To
improve the game design, theoretical and methodological aspects were studied and applied
during the development process. In this research, we propose a case study in order to design
two game levels of Going Abroad. This is a proposal of a serious game under construction by
NuPEAd research group. The actions planned inside the project allowed the programmer to
effectively develop the game, and to implement the client requirements, which is propose a
serious, playful and engaging game, to complement the process of learning English. Initial
results suggest that the scrum methodology is effective as a methodology to the management
of a research project, even though adaptation were necessary to complete the execution of the
teamwork.

Keywords: Scrum methodology, Serious Game Design, Management Project. Unity Engine



1 INTRODUCAO

A rapida evolucdo da tecnologia vem mudando a forma como
abordamos o ensino em nossas escolas e no contexto académico. Além disso,
como as pessoas resolvem os problemas em seu dia a dia tem correlacdo
direta com as novas formas de comunicacédo existentes na atual sociedade.

Por muito tempo, o ensino tem ocorrido de forma tradicional, por meio de
atividades de escrita e leitura linear e analdgica, porém tal abordagem ja ndo é
mais suficiente para essa geracao que no seu dia a dia apresenta contato com
diferentes midias sociais e, a0 mesmo tempo conseguem construir um
pensamento nao-linear, utilizando diferentes tecnologias a favor de sua
aprendizagem (ELIAS T, 2011).

Assim, a medida que novas tecnologias surgem, o nivel de exigéncia em
funcdo do desafio intelectual aumenta, pois nos ultimos anos a utilizacdo da
tecnologia em seu dia a dia é cada vez mais intensa. Ha mais de dez anos,
Prensky (2001) ja afirmava que os jovens da época representavam a primeira
geracdo a crescer com a tecnologia dos jogos digitais. Essa geracdo passou
toda a vida cercada por computadores, videogames, entre outros. Como
resultado desse ambiente digital e, da grande quantidade de interacdo com as
tecnologias digitais, na opinidao de Prensky (2001), os alunos pensam e
processam informacdes de modo diferente de seus antecessores.

No entanto, ensinar qualquer contelddo a esses alunos continua sendo
um grande desafio. Como podemos manter nossos alunos motivados,
engajados em sala de aula? Além disso, como tornamos assuntos macantes,
dificeis de aprender, por exemplo, uma nova lingua, quimica, ou fisica, em algo
desafiador para essa geracao?

Tendo em vista buscar resposta a essas questdes, acreditamos que a
tecnologia pode auxiliar nesse aspecto. A internet encontra-se repleta de jogos,
0s quais podem ensinar os estudantes conteudos variados. Conforme Grossi

(s.d., p. 86), “O jogo € uma atividade rica e de grande efeito que responde as



necessidades ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e
representando, assim, importante contribuicdo na aprendizagem”.

Na mesma linha de pensamento, Santos (1998) afirma que as atividades
lidicas podem contribuir significativamente para o processo de constru¢do do
conhecimento da crianca e que o jogo € uma fonte de prazer e descoberta.

Considerando a area tecnoldgica, 0s jogos conquistaram um espacgo
importante na vida das criancas, jovens e adultos e, por isso hoje € um dos
setores de maior crescimento na industria da midia e entretenimento
(AGENCIAFIRMA, 2018). Com todo esse crescimento dos jogos e os alunos
habituados ao uso da tecnologia, desde os primeiros anos de vida, torna se
relevante o desenvolvimento de jogos que sejam engajadores e interessante na
perspectiva do aluno.

Na area de Letras, a insercdo desse recurso nao é diferente. Conforme
sugerem Gomes (2017) e Gomes e Reis (2018), embora haja uma grande
guantidade de jogos digitais desenvolvidos que podem ser classificados como
bons e (teis para uso em aulas de linguas estrangeiras, especificamente os
jogos educacionais ofertados no mercado para a area de ensino de linguas,
pouco sdo engajadores e, ha maioria das vezes, dado foco apenas no contelido
linguistico a ser aprendido, deixando de proporcionar um contexto que promova
a ludicidade.

Corder (1977) ja afirmava que a motivacao € inevitavel e essencial para
0 ensino, além disso, ndo basta ter apenas um aluno motivado, € preciso
identificar formas de ensino, ferramentas, estratégias, entre outras que possam
despertar e ou manter aluno motivado e interessado.

Na tentativa de contribuir com o desenvolvimento de jogos educacionais
criticos que promovam a aprendizagem da lingua inglesa e, também,
promovam o engajamento, a interagdo, a simulacdo, neste artigo descrevo uma
proposta de jogo sério/critico para a lingua inglesa como um recurso
educacional que poderao ser utilizados para o uso e a simulagéo de situagdes
comunicativas em lingua inglesa. Este jogo esta em desenvolvimento e faz
parte das acdes de pesquisa do Grupo de Pesquisa GRPESQ/NuUPEAd, no
qgual me incluo como pesquisador e programador.

Neste contexto, um dos problemas enfrentados é a constituicdo da

equipe de desenvolvimento composta principalmente por alunos em formacéao



inicial. Diante disso, surge um novo questionamento. Como gerenciar um
projeto que ndo tem fim comercial e € composto principalmente por alunos
bolsistas, em formacéao inicial?

A partir deste problema, destacamos uma metodologia de
gerenciamento de projetos que € a Scrum, a qual apresenta uma abordagem
simplificada de gerenciamento de projetos e de desenvolvimento de produtos.
Essa metodologia foi desenvolvida por Jeff Sutherland em 1993, com Mike
Beedle e Ken Schwaber, baseada no artigo de Takeuchi e Nonaka (1986)
sobre as vantagens que pequenos times tinham sobre o desenvolvimento de
produtos em geral.

Essa abordagem surgiu e era utilizada apenas no desenvolvimento de
software, mas hoje é aplicada no desenvolvimento de produtos em geral
(CRISTAL; WILDT; PRIKLADNICKI, 2008). Conforme Carvalho et al. (2000) e
Gonzalez e Toledo (2012), existe uma caréncia tanto tedrica quanto pratica na
forma que estas metodologias poderiam ser aplicadas no desenvolvimento de
novos e antigos produtos, tanto por empresas da area tecnoldgica quando no
meio académico. Em vista disso, diagnosticamos que existe uma grande
possibilidade a ser explorada por est4 pesquisa no foco em gestao de projetos
para o desenvolvimento de um jogo educativo, utilizando suas ac¢bes para a
execucao do projeto.

Para descrever esse estudo, o artigo esta organizado em quatro secoes.
Além dessa introducdo, a segunda discute trabalhos relacionados ao tema
abordado no presente estudo. J& a terceira aborda a metodologia proposta. A
quarta, por sua vez, apresenta descricdo do protétipo desenvolvimento. A
quinta discute os resultados obtidos a partir do emprego da metodologia

Scrum. Por fim, a dltima traz as consideracdes finais.

2 REVISAO DA LITERATURA

A programacéao de jogos é uma area bastante complexa, principalmente
para instituicbes de ensino que apresentam limitacdes de recursos assim como
empresas de pequeno porte (CARVALHO; MELLO, 2009). Nesta secé&o

fazemos a descri¢do do referencial teérico, o qual apresenta um estudo sobre o



gerenciamento de tempo utilizando o guia PMBOK (2008), em projetos de
software com enfoque no Scrum, e discute alguns estudos correlatos sobre
jogos educacionais.

O gerenciamento do projeto de um software € uma parte essencial na
engenharia de software para o desenvolvimento de qualquer produto, pois o
gerenciamento inicia antes de qualquer atividade técnica, e continua ao longo
do desenvolvimento (PRESSMAN, 2006; SOMMEWVILLE, 2007). Nesse
contexto, o Scrum destaca-se, pois, além de ser uma metodologia agil,
apresenta uma estrutura que propicia um gerenciamento mais proximo do

processo de desenvolvimento.

2.1 SCRUM

As metodologias ageis surgiram na década de 90, quando o
desenvolvimento de software se encontrava em fase lenta € muito burocratica.
Inicialmente essas metodologias foram conhecidas como formas de
desenvolvimento “leves”. O desenvolvimento de software &gil acabou se
popularizando a partir de 2011, quando um grupo de 17 especialistas definiu a
criagcao do “The Agile Manifesto” (BECK et al., 2011).

Enquanto as metodologias de desenvolvimento tradicionais mantém o
foco na geracdo da documentacdo do projeto seguindo normas rigidas, a
proposta agil acaba mantendo o maior foco na participacdo ativa do cliente
(HIGHSMITH; COCKBURN, 2001).

A partir disso, a agilidade pode ser aplicada a qualquer processo de
desenvolvimento de software, mas para isso exigird adaptacdo por parte da
equipe, para que esta possa fornecer o software ao cliente o mais breve
possivel, atendendo aos requisitos que foram definidos anteriormente
(PRESSMANN, 2006).

Os principais conceitos do Manifesto agil enfatizam: Individuos e
interacdes em vez de processo e ferramenta; Software executavel em vez de
processo e ferramenta; Colaboracdo do cliente ao invés de negociacdo de
contratos; Respostas rapidas a mudangas em vez de seguir planos (AGILE
MANIFESTO, 2004).



O Scrum é uma forma de desenvolvimento agil, que apresenta as ideias
de flexibilidade e produtividade. O foco da metodologia € encontrar uma forma
de trabalho entre os membros da equipe para produzir o software de forma
flexivel em um ambiente de constantes mudancas.

A metodologia Scrum propde uma forma de trabalho flexivel que se
adapta a ambientes muito dinamicos (PEREIRA et al., 2007). E sugerido para
trabalho em equipes pequenas, que exploram requisitos instaveis ou
desconhecidos e utilizam interacbes para promover visibilidade para o
desenvolvimento (KOSCIANSKI, 2007). O ciclo de vida do Scrum é baseado
em trés fases principais, as quais sdo: pré-planejamento, desenvolvimento,

pés-planejamento.

Pré-planejamento: Nesta fase sdo definidos os requisitos, 0s quais
serdo descritos e documentados. Posteriormente sdo definidas as
prioridades do projeto, além do planejamento das estimativas e de
esforco necessario por parte da equipe para realizar o
desenvolvimento do software. Isso inclui o planejamento da equipe
de desenvolvimento, ferramentas a serem utilizadas, e
identificacdo de possiveis riscos e necessidades de treinamento.
Além disso, € nessa fase em que pode ocorrer mudancas de
requisitos e identificacdo de possiveis problemas. (SOARES, 2006).
Desenvolvimento: Apds ter sido identificado os riscos, estes acabam
sendo observados e controlados no decorrer do desenvolvimento.
Nessa fase o software € desenvolvido em ciclos, ou seja,
funcionalidades podem ser adicionadas ou removidas no
decorrer do desenvolvimento do produto. Mas, esses ciclos
acabam sendo planejados para terem duracdo de em torno de uma
semana a um més se necessario. (SOARES, 2006).
Pés-planejamento: Nesta fase, se realiza a interligacao do software,
os testes finais e a documentacdo do projeto. A equipe acaba se
reunindo para analisar o projeto como um todo, e demonstrar o
software ao cliente. (SOARES, 2006).

Figura 1: Ciclo do Scrum
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Fonte: Imagem disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Scrum_process.svg).

Acesso em Nov. de 2018.

O Scrum apresenta um ciclo baseado em série de intera¢des, as quais
sdo bem definidas, cada uma com duracdo de 2 a 4 semanas, que S&o
chamadas Sprints (Figura 1). Para dar inicio aos Sprints se realiza uma reunido
de planejamento (Sprint Planning Meeting) em que os responsaveis do time
(equipe) de desenvolvedores tém com o cliente (Product Owner). Nesse
momento sdo priorizadas as atividades a serem desenvolvidas, além de
selecionar e estimular o tempo que a equipe pode realizar a Sprint (PEREIRA,
2007).

A préxima fase € a execucdo do Sprint. Nesse momento da execucao, a
equipe controla o andamento do projeto com reunifes diarias de 15 minutos.
Além disso, sdo observados o progresso do projeto, assim como as
dificuldades que cada pessoa enfrenta no decorrer do seu dia a dia,
observando o seu progresso usando um grafico chamado Sprint Burndown
(PEREIRA, 2007).

Durante a Sprint ndo deve existir interferéncia externa. Esse é um dos
principais papéis do Scrum Master, ou seja, blindar a equipe de qualquer
desvio do objetivo tracado. O acompanhamento do progresso é feito por meio
das reunibes diarias e nesse momento todos participam. O Scrum Master e 0s
visitantes sdo bem-vindos, mas devem atuar apenas como ouvintes, pois a
reunido é o momento de troca de conhecimentos entre a equipe (PERREIRA,
2007).

2.2 GERENCIAMENTO DE TEMPO CONFORME O GUIA PMBOK

O Guia do Conjunto de Conhecimentos em Gerenciamento de Projetos
(PMBOK Guide) indica boas praticas para o gerenciamento de projetos, ficando
a cargo da equipe de desenvolvimento de software indicar quais processos
devem ser seguidos em um dado projeto (PMI, 2008).

No guia PMBOK sao definidos cinco grupos de gerenciamento de
projetos, ou seja, grupo de iniciacdo, de planejamento, de execucado, de
monitoramento e controle e de encerramento (PMI, 2008). Kerzner (2001) cita

gque o ambiente de gerenciamento €é extremamente complexo, com



planejamento e replanejamento continuo, e resolucdo de conflitos
periodicamente. Com isso, 0 tempo gasto jamais sera recuperado, sendo de
vital importancia seguir o guia para o sucesso do projeto (DINSMORE e
CAVALIERI, 2003; PMI, 2008).

A geréncia de tempo inclui 0s processos necessarios para assegurar
que o projeto sera implementado no prazo previsto. Com isso, 0S principais
processos definidos no gerenciamento de tempo séo:

» Definir as atividades: neste ponto toda a entrada ira produzir uma saida. Com isso
gualquer problema que venha a ocorrer nesta fase pode acarretar o atraso dos
processos seguintes. Porém, deve-se sempre verificar alguns pontos referentes a
restricdo de prazo e custo por meio da discusséo de alguns questionamentos, tais
como: podemos atrasar? Como decidimos o prazo? Sabemos o suficiente para
realizar a estimativa e finalizagéo do projeto?

* Sequenciar as atividades: neste ponto acabam sendo necessérios o0s
relacionamentos entre as atividades e a sequéncia como essas atividades irdo
ocorrer. Ou seja, se uma atividade termina a préxima inicia, no mesmo instante.

. Estimar os recursos das atividades: nesta fase serd necessario definir a
guantidade de recursos necessarios para as atividades, pois essa estimativa
acaba tendo impacto direto no tempo e orgcamento do software.

« Estimar a duracéo das atividades: para realizar esse planejamento deve-se levar
em conta dados histéricos de projetos similares ou consultar especialistas na
empresa.

+ Desenvolver cronograma: deve-se observar os seguintes passos: controlar
calendéario da empresa, listar todas as atividades, avaliar riscos, definir a duracédo
de cada atividade, calcular a data de inicio e finalizacdo do software.

*  Controlar cronograma: € o processo de monitoramento do andamento do
software. Para isso deve-se observar alguns aspectos; determinacéo da situacao
atual do cronograma, influéncia nos fatores que criam mudancas, determinacéo de
gue o cronograma mudou e gerenciamento das mudancas reais conforme ocorrem

(Project Management Institute, 2017).

2.3 Trabalhos correlatos sobre Jogos Digitais Educacionais

Ha aprendizagem de forma ladica ndo € algo totalmente recente, pois de
acordo com estudos prévios, para fomentar tal pratica, esta é feita, por
exemplo, por meio de contos, fabulas, brincadeiras e jogos. Atualmente a
ludicidade estd sendo potencializada também por meio de jogos digitais
(GONCALVES, 2011).

Os jogos digitais sejam educacionais e ou comerciais, podem ser
utilizados como recurso de diversdo, aprendizagem, treinamento, simulagéo e
interatividade, pois estdao presentes nas atividades de jovens e adultos,
tornando-se uma ferramenta que promove 0 engajamento e a colaboracéo
entre seus usuarios (LIMA; SANTINI, 2007, REIS; GOMES, 2018). Para o



desenvolvimento de um jogo torna-se necessarias equipes interdisciplinares e

de diversas areas do conhecimento, pois

“engloba desde a parte de um projeto de jogo (ou game design),
gréaficos (programacéo, arte, desenhos, design, etc), sons (musicas e
efeitos sonoros), entradas (teclado, mouse, joystick), redes,
inteligéncia artificial até matematica e fisica” (PERUCIA et al., 2007,
p. 21).

Os jogos digitais buscam envolver o jogador por meio de desafios que
prendem sua atencéo, além de gerar um esforco mental, de forma que este
ndo perceba de forma direta, que estd adquirindo a habilidade de resolver
problemas relacionados ao conteudo. (ALBUQUERQUE; FIALHO, 2009).

Atualmente, a avaliacdo de jogos educativos é bastante limitada e, por
vezes, quase inexistente (CONNOLLY; STANSFIELD; HAINEY, 2007). De
acordo [Dempsey et al., 1996], jogos educacionais sao projetados para “ensinar
as pessoas sobre determinado assunto, expandir conceitos, reforcar o
desenvolvimento, ou ajuda-los a explorar ou aprender mudancas de atitude”.

Além disso, como salientam Reis (2017), Gomes e Reis (2018), jogos
educacionais criticos também precisam promover a ludicidade e o
engajamento. Para que os jogos possam ser considerados como educativos,

eles devem

(...) possuir objetivos pedagogicos e sua utilizagdo deve estar inserida
em um contexto de ensino e em uma situagcdo de ensino baseados
em uma metodologia que oriente o processo, através da interacéo, da
motivacdo e da descoberta, facilitando a aprendizagem de contetido
(PRIETO et al., 2005, p. 10).

Conforme Savi e Ulbrich (2008), a utilizacdo desses jogos traz consigo

diversos beneficios ao processo de ensino e aprendizagem, dentre eles:

» Efeito motivador, os jogos educacionais demonstram ter alta
capacidade para divertir e entreter as pessoas a0 mesmo tempo
em que incentivam a aprendizagem;

» Facilitador da aprendizagem, os jogos tém a capacidade de
facilitar o aprendizado em varios campos de conhecimento;

» Desenvolvimento de novas habilidades cognitivas, 0s jogos
promovem o desenvolvimento intelectual, uma vez que para
vencer os desafios o jogador precisa elaborar estratégias e
entender como os diferentes elementos do jogo se relacionam;

» Aprendizagem por descoberta, os jogos desenvolvem a
capacidade de explorar, experimentar e colaborar.



» Experiéncia de novas habilidades, os jogos desenvolvem a
capacidade de elaborar, experimentar e colaborar;

* Socializacdo, 0s jogos podem servir como agentes de
socializacdo & medida que aproximam os alunos jogadores,
competitivamente ou cooperativamente.

» Coordenacdo motora, diversos tipos de jogos digitais
promovem o desenvolvimento da coordenagdo motora e de
habilidades espaciais;

+ Comportamento expert; jovens que jogam video game se
tornam expert no que o jogo propde. Isso indica que 0s jogos com
desafios educacionais podem ter o potencial de tornar seus
jogadores experts nos temas abordados (SAVI; ULBRICH, 2008,
p.3-5)

Considerando esses pressupostos, este artigo se propds ao
desenvolvimento de duas fases de um jogo educacional Going Abroad, o qual
foi elaborado na engine Unity, e fez uso da utilizacdo de metodologias ageis
para o seu desenvolvimento. Devido ao pouco tempo para o desenvolvimento
do projeto, neste artigo descrevemos as fases desenvolvidas, sem
efetivamente avaliar o jogo do ponto de vista do aluno/usuéario.

3 METODOLOGIA DE PESQUISA

A presente pesquisa utiliza uma abordagem qualitativa para analise dos
dados, trata-se de uma pesquisa descritiva, do tipo estudo de caso e recorre as
fases da SCRUM (SCHWABER 2002, p.7), para orientar o desenvolvimento do
projeto.

Por estudo de caso, entende-se como um “estudo intensivo de um
individuo (um ser humano) ou grupo (tribo, empresa, comunidade, instituicdo
etc.) com vistas a obter generalizacGes a partir de uma analise abrangente do
tépico de pesquisa como um todo” (MOTTA-ROTH; HENDGES, 2010, p. 114).

Para a coleta e analise dos dados, os procedimentos escolhidos foram
0S seguintes passos:

1) planejamento do estudo;

2) planejamento dos cenarios e fases do jogo;

3) desenvolvimento grafico do jogo;

4) desenvolvimento das interacdes, pontuacgdes e desafios do jogo;

5) testes e melhorias;

6) teste com alunos;



7) apresentacao do protétipo do jogo em evento.

A fase de planejamento do jogo esteve compreendida entre os meses de
marco e maio com a elaboracao e escrita do projeto de pesquisa. Ja a fase de
planejamento e desenvolvimento dos cenarios e fases do jogo ocorreram no
periodo de junho a novembro. Prevemos que a fase de coleta de dados
ocorresse no més de novembro com a aplicacdo do jogo e avaliacdo por meio
do uso de questionarios e a aplicacdo do jogo nas atividades de aula do curso
e-3D. Porém, nesse periodo conseguimos apenas propor testes iniciais para o
protétipo, atingindo o procedimento 5.

A composicao da equipe que desenvolve este trabalho € interdisciplinar,
contando com profissionais do ensino da lingua inglesa e da area da
informatica. Buscou-se, com isso, aplicar técnicas e experiéncias da area de
design, métodos ageis e desenvolvimento de jogos digitais para constru¢do do
jogo que fosse atrativo, envolvente e altamente dinamico.

O jogo educacional em descricdo nesta proposta € nomeado como
Going Abroad (doravante GA) e tem por objetivo promover o uso da lingua
inglesa em situacdes e eventos comunicativos por meio da simulacdo (REIS,
2018). Para isso, partimos de diagndstico de interesse dos alunos, tendo por
base os problemas identificados no curso e-3D, ofertado pelas acdes de
extensdo do Laboratério de ensino, pesquisa e extensdo de linguas online —
LabEOnN, para planejar o design do jogo. O projeto GA existe desde 2015,
como uma acao de pesquisa do NUPEAD, no entanto, apenas em 2017 foi
desenvolvida a primeira versao da fase 1, a qual neste estudo foi feito o

redesign. A segunda fase foi criada durante o periodo desta pesquisa.

4 Analise e discussao dos dados

Como o jogo GA ainda esta em andamento, neste artigo descrevemos
como se deu o processo de aplicagcdo da metodologia agil Scrum, a qual foi
implementada para orientar o processo de desenvolvimento das duas primeiras

fases do jogo.

4.1 Aplicacdo adaptada do Scrum no desenvolvimento do Jogo Going
Abroad



Para dinamizar o processo de constru¢éo do jogo educativo, resolveu-se
aplicar Scrum neste projeto para melhorar o desenvolvimento do produto. Em
sintese, podemos afirmar que a aplicacdo do Scrum no Going Abroad trouxe
diversos beneficios.

Primeiramente, realizou-se o estudo sobre a metodologia para que nao
houvesse duvidas quando fosse iniciado. Além de entender essa metodologia,
buscamos compreendé-la para posteriormente poder repassa-la a outros
bolsistas envolvidos nessa atividade. Para isso, foram definidas as seguintes
atividades a serem realizadas durante o desenvolvimento do jogo, visando a
aplicacao do Scrum de forma correta.

« Levantamento de requisitos
+ Especificacdo de requisitos
* Analise e projeto

+ Especificagéo de testes

* Implementacao

* Testes

+ Correcao

* Entrega do Jogo

Para o desenvolvimento do Going Abroad, para cada Sprint realizou-se
uma reunido para planejamento da Sprint (Planning Meeting), de modo que
pudesse definir entre as atividades aquelas que seriam executadas. Como
nossa equipe é pequena (conta com apenas 3 membros), optamos por realizar
um encontro semanal, ou seja, uma reunido para acompanhamento das
atividades do projeto pelo coordenador (verificar atividades a fazer, atividades
finalizadas, atividades em andamento). Esse era 0 momento para a
identificacdo dos impedimentos, dificuldades ocorridas na semana anterior (ou
na etapa anterior), para que fossem resolvidos os problemas de modo mais
rapido possivel. Essas reunides tinham duracdo de, no maximo, 30 minutos.

O préximo passo visava a execucdo das Sprints, por ser um projeto
COMpOSto por poucas pessoas, a entrega era realizada semanalmente, sempre
contando com a pessoa responsavel por revisar (Sprint Reviewer) as

producdes. Nesse momento apresentava-se o que foi desenvolvido no jogo.



Apos isso, aléem de identificado os problemas que pudessem ser contornados,
buscou-se também identificar os desafios enfrentados pelo programador e

designer do jogo. Na sequéncia, descrevemos cada fase implementada.

4.1. Fase Pré-planejamento - escolha da ferramenta Unity

Para a escolha da plataforma de desenvolvimento existem fatores
importantes que devem ser levados em consideracdo, tais como: Custo,
Facilidade de utilizac&o, plataformas de exportagdo, Documentagéo e suporte,
Conhecimento em linguagens de programacao (DEVMEDIA, 2018). Tendo em
vista esses aspectos, na sequéncia descrevemos algumas informacdes sobre a
plataforma Unity, escolhida para o desenvolvimento deste projeto.

O Unity 3D se apresenta como um Game Engine, ou motor de jogo. A
ferramenta possui um estilo de programacéo e organizacdo dos projetos todo
especial, além de muito simples. A ferramenta incentiva apostar no que ja esta
pronto, criando muitas possibilidades aos desenvolvedores, que podem focar
no comportamento dos PCs (Player Characters) e das NPCs (Non-Player
Characters). (DEVMEDIA, 2018) e reutilizar elementos gréaficos ja criados ou
utilizados por outros designers, pois é raro encontrarmos um programador com
aptidao para design gréfico.

No site da Unity, podemos realizar o download de elementos gréficos ja
prontos para serem utilizados no game, a partir da loja oficial do Unity 3D. Essa
loja possui varios elementos disponiveis, desde modelos até projetos
completos, em que o desenvolvedor pode conhecer e aprender mais sobre a
ferramenta. H4 também varios elementos gratuitos, que podem ser utilizados
em seus games.

Outra vantagem do Unity € a disponibilizacdo de ferramentas de
aprendizado para o desenvolvedor. No site estdo disponiveis tutoriais, além de
toda a documentacéo necessaria para o desenvolvedor explorar as classes do
Unity em seus scripts. Existem tutoriais que abordam diversos topicos, que
explicitam como fazer, por exemplo, animacdo, audio, navegagcao e scripts.
Também, o Unity fornece a oportunidade de treinamentos online, sobre tépico

recente da ferramenta.



Para desenvolvedores individuais ou, com equipes pequenas, outro
aspecto positivo é a utilizacdo da versdo gratuita do Unity. Essa versdo néo
contém os elementos avancados disponiveis na ferramenta, como filtros de
audio e informacdes de performance, mas é uma excelente opcao para criar
jogos mais simples. Além disso, com o download da versdo free, o
desenvolvedor ganha 30 dias da versdo Pro, e podera adquirir a licenca do
produto pagando R$ 400 ao més.

A engine permite elaborar jogos em primeira e terceira pessoa, jogos
online, off-line, singleplayer e multiplayer. Ainda, € possivel testar o jogo em
tempo real de execucao, bem como, importar os mais diversos formatos de
softwares de modelagem, texturizacdo e animacao tais como blender, maya,
3ds max, cinema 4d, gimp, photoshop e etc. Em sintese, a plataforma:
apresenta (1) uma interface simples e de facil manipulacdo de arquivos,
facilitando tanto a organizacdo da hierarquia dos arquivos quanto a edi¢ao de
scripts e outros componentes do jogo; (2) permite a modelagem de objetos em
3D presentes no jogo; (3) permite, na propria engine, é possivel criar objetos
como prédios, casas, calcadas, canteiros, janelas, portas, coberturas, escadas
e etc.

Os jogos produzidos na Unity podem ser exportados para diferentes
sistemas operacionais, ndo € necessaria nenhuma programacao extra, apenas
a reconstrucéo do projeto com a plataforma-alvo selecionada. Outra vantagem
€ que a plataforma possui uma biblioteca virtual de scripts, sendo possivel a
busca por cédigos que auxiliam os programadores do projeto. Ela suporta as
linguagens de programagéao JavaScript, C# e Boolean.

Conforme os conhecimentos abordados, a plataforma adotada para o
presente projeto foi Unity para o desenvolvimento do jogo Going Abroad. No
nosso projeto utilizamos a verséo gratuita, buscamos contar com o apoio das
comunidades de desenvolvedores para esclarecimento de problemas ou
duvidas. Outro aspecto de grande importancia considerado para a escolha foi a
possibilidade de exportacdo dos jogos, para as plataformas disponiveis no
mercado como Xbox, PC, Smartphones, navegadores web, etc. Como temos a
previsdo do uso do jogo em escolas da rede publica, nosso principal interesse

€ fazer um jogo leve que rode em qualquer navegador web.



Nesta fase de pré-planejamento avaliamos como risco a falta de ter uma
equipe interdisciplinar bem estabelecida, pois trata-se de um projeto de
pesquisa em desenvolvimento pelo grupo de pesquisa GRPesq/CNPq
NUPEAD , o qual tem por titulo “Producdo de Jogos Digitais Educacionais
Interdisciplinares para o ensino de linguas na universidade”, registro no
GAP/CAL/UFSM sob, n° 040017, que depende especificamente da atuagéo de
bolsistas e voluntarios para o desenvolvimento.

Tendo em vista que a equipe se constitui de alunos em formac&o inicial
e continuada, o maior risco para o andamento do projeto é essa dependéncia
de conhecimentos técnicos dos bolsistas de programacdo, provenientes da
area da ciéncia da computacdo, bem como da area de design.

No entanto, diante de tal desafio, para descricdo neste artigo decidimos
realizar o planejamento de duas fases do jogo, considerando a ideia de criar
minijogos e/ou fases curtas, contando com o0s colaboradores voluntérios ao
projeto e suporte tedrico-metodoldgico da coordenadora do projeto para o seu
andamento, e com a escrita da narrativa e processo de revisao, feita pelos

bolsistas e professores da area de lingua inglesa, envolvidos no projeto.

4.2 Fase Desenvolvimento: exemplificando a proposta de jogo do Going

abroad

Para iniciarmos o desenvolvimento do jogo educacional em 3D, Going
Abroad, consideramos inicialmente o contetdo que é aplicado aos alunos do
curso de extensdo em lingua Inglesa, no Projeto LabEON, também ofertado
pelo GrPesq/CNPq — NUPEAD, para planejar a proposta do jogo.

O objetivo principal proposto pela equipe do NuPEAD para o
desenvolvimento do jogo era criar um ambiente de jogo em 3D que pudesse
promover a simulagédo de conteudo do curso e-3D, j& que 0 jogo serviria como
material complementar as aulas hibridas, ofertadas no laboratério. Conforme

sugere a coordenadora do projeto, em entrevista,

“os conteudos deveriam ser apresentados no jogo de uma forma mais
lidica, com vista a potencializar ao aluno um contexto de aplicagédo
dos contetdos estudados, a fim de verificar em que medida eles
aprenderam 0s conteldos/conceitos abordados no curso
semipresencial”’ (REIS, 2018, em comunicacgéo oral)



Segundo Hine (2005, p. 47), a netnografia pode ser apresentada como
etnografia virtual, a qual trata-se de uma metodologia cientifica utilizada por
comunidades para observar como determinadas comunidades se relacionam
na rede e como a mesma influencia a estes membros.

A netnografia tem sua origem na etnografia e embora ndo se trate
apenas de uma transposi¢cao metodoldgica, é impossivel dissocia-las, uma vez
que possuem uma caracteristica primordial em comum: “[...] a imersdo do
pesquisador no grupo a ser estudado e a sua convivéncia com a cultura local
para entender, ou melhor, mergulhar no modo de ver e pensar o mundo
daquele grupo, a fim de poder falar sobre ele” (MARTINS, 2012, p. 1).

Considerando tais aspectos teoricos, antes de iniciarmos o
desenvolvimento do jogo, realizou-se uma analise netnografica no site do
curso, a fim de verificar o conteldo que se encontrava disposto no curso e-3d,
a fim de mapear aqueles que poderiam ser abordados no GA. Apds essa
analise, iniciou-se o0 planejamento do jogo, analisando como tais conteddos

poderiam ser abordados de modo ladico.

4.2.1 Sobre o0 Going abroad: a narrativa e as missdes

A jogo GA tem como objetivo principal possibilitar aos (as) alunos (as)
como o jogador (a) ter a experiéncia de viajar para outro pais e, passar por
situagcdes comuns do dia-a-dia em um intercambio académico. Para isso,
prevemos interacfes que serdo realizadas dentro de um contexto de uma
universidade, assim como situagbes que permitam o jogador interagir com
outras pessoas, conhecer diferentes locais, tais como aeroporto, lanchonetes,
bibliotecas, ou, ainda, envolver-se em situagdes como localizar-se na cidade,
pegar, 6nibus, solicitar informacdes, comprar comida, etc.

A narrativa que contextualiza o jogo GA conta uma histéria de um (a)
aluno (a) que ganhou uma bolsa de estudos para realizar um intercambio em
uma universidade americana. Ao chegar no dia da viagem, a aluna dorme

demais e acaba atrasando-se para 0 seu voo. Isso faz com que ocorra um



desencontro entre o aluno (a) jogador (a) e seus colegas, que também estao
partindo para a viagem, conforme mostra a cutscene na Figura 02.

A narrativa do jogo inicia com seu primeiro problema, contextualizando-o
por meio de um video. Mais informacdes sobre a narrativa sdo dadas ao longo
do jogo, tendo em vista que buscamos criar um clima de mistério, aventura e,

consequentemente, engajamento no jogo.



Figura 2 — imagem do trailer da cutscene 1 - introducdo ao jogo

e N

Hello, I'm a university student living in Brazil. As a Chemistry
major, | enrolled to an exchange program with an Amerécan University

Fonte: Banco de Imagens do NUPEAD

4.2.2 Construcdo dos cenarios do Jogo

Para dar continuidade ao desenvolvimento das missdes, iniciou-se o
planejamento do primeiro cenario do jogo, considerando como contexto um
aeroporto no Brasil, onde inicia-se a primeira missdo do jogador. A Figura 3

ilustra a construcédo do cenério no Unity.

Figura 3 — Modelagem do cenario Figura 4 — Pontos de animacao

Fonte: Banco de Imagens do NUPEAD Fonte: Banco de Imagens do NUPEAD

Foi realizada a constru¢éo do cenéario no modelo 3D utilizando a propria
engine unity. A partir desse esboco, foi possivel ter ideia da dimensdo do
game, como as quests e interacfes que os jogadores poderiam envolver-se, e



quais problemas o jogador teria que resolver para avancgar ao proximo cenario
do jogo.

Para causar maior imersédo no jogo, realizou-se a definicdo de diversos
pontos no cenario chamados como “Waypoint”, conforme Figura 4. Esses
pontos representam os locais em que ha a movimentacdo de veiculos, tais
como carros, ambulancia, caminhdes, 6nibus entre outros.

Como a primeira cena ocorre no aeroporto brasileiro, definiu-se
“Waypoint” duas aeronaves, uma que sobrevoa o cenario do jogo e, outra que
pousa e, em seguida decola. Além disso, todos os objetos 3D (Veiculos,
Aeronaves) apresentam sons que costumam escutar-se no dia a dia. Também,
esses objetos foram programados com uma pequena Inteligéncia artificial que
identifica a movimentacdo mais indicada referente a aproximacdo de outros
NPC (Non-player Characters), ou seja, avatares, 0 que torna o jogo mais
realista.

As linhas amarelas, ilustradas na Figura 04, sdo os pontos demarcados
para a movimentacdo de NPCs no jogo. NPC sdo os personagens jogaveis,
relacionando com situacdes reais, esses personagens seriam as pessoas
movimentando-se em sua cidade. Em determinados casos, o jogador podera
interagir com eles através de quest. Esses avatares também podem prover
informacdes para o jogador, assim como delegar alguma missdo que o jogador
deva realizar.

Tanto para os NPCs quanto para os veiculos, foram definidos pontos
para que pudessem se locomover e, apés chegarem ao ultimo ponto, deverao
retornar ao ponto de origem enquanto o jogo estiver sendo executado, para
causar maior imersdo e realismo ao jogador. Ressalta-se que as linhas
amarelas representam o mapa da cidade, em que ha o aeroporto, universidade,
prédios, etc., que sdo descritos com mais detalhes no decorrer desta secao.

Figura 5. - Concep¢do do planejamento Figura 6. - Planejamento referente a

referente ao aeroporto brasileiro, juntamente organiza¢do da universidade onde ficaram os

com suas ruas e organizagéo do prédio prédios, cafeteria e a area de lazer da
instituicado.



Fonte: Banco de Imagens do NUPEAD Fonte: Banco de Imagens do NUPEAD

A modelagem auxiliou na organizacdo deste trabalho, pois permitiu
propor uma ideia inicial de como ficaria organizado o cenario do jogo. Isso foi
feito tanto para o planejamento da modelagem do aeroporto quanto da

universidade (Figura 5 e 6).

4.2.3 Telas da interface do Jogo GA

Quando o jogo inicia, h4 uma tela de introducdo ao jogo, conforme
Figura 07. Essa introducdo ocorre para que o0 jogador adquira O0sS
conhecimentos referentes ao funcionamento, para familiarizad-lo com as teclas
que ira usar para se locomover, bem como para aprender a clicar em objetos,

pular e rotacionar a camera no cenario.

Figura 2 — teclas de locomogéo- introducéo ao jogo

INTRODUCTION:

CHARACTER MOVEMENT:

TO ACCESS YOUR QUEST GUIDES: Q Q 0 v

T0 ACCESS YOUR INVENTORY:

Fonte: Banco de Imagens do NUPEAD

Ha, ainda, o menu do jogo que permite ao jogador inicia-lo, conforme

figura 8. E possivel definir as configuracdes, como a altura do som ambiente e



qualidade grafica (Figura 09). Essas caracteristicas foram desenvolvidas para
dar maior autonomia ao jogador e, através disso causar uma maior imerséo do
USuario no jogo.

Figura 8: Menu do jogo Figura 9: Menu de configuracdes

OPTIONS

Volume Musica

Configuragdes

Fonte: Banco de Imagens do NUPEAD Fonte: Banco de Imagens do NUPEAD

4.2.4 Descricdo técnica dos sistemas implementados

Para desenvolvimento do jogo, foram desenvolvidos varios sistemas.
Dentre os principais deles:

+ Sistema de Interacdo, responsavel por fazer o controle das interacdes
do jogador com o universo do jogo;

+ Sistema de Dialogo faz a manipulacéo dos textos das NPCs e as
respostas do jogador;

+ Sistema de Missfes, que é responsavel por controlar as metas do
jogador e o prosseguimento da narrativa do jogo;

« Sistema de Inventario, que controla todos os itens que o jogador vai
coletando durante o jogo além da manipulacdo dos mesmos;

+ Sistema de Movimentacao/Animacdao de avatares, que torna possivel
a “humanizacao” das NPCs do jogo, tornando-as mais amigaveis.

+ Sistema de animacéao e deslocamento de objetos, tais como
automoveis e avides, tornando o0 jogo mais realistico, com inteligéncia
artificial simples, bem como animacao de objetos, por exemplo, arvores
com movimento de vento para torna-lo mais imersivo.

Na sequéncia, descrevemos mais detalhadamente cada um deles.

4.2.4.1 Sistema de Interacao



Este sistema é baseado nas fungbes Trigger do componente Collider.
Cada NPC ou objeto que pode sofrer interacdo possui um Collider com o

atributo Is Trigger ativo, como demonstra a Figura 8.

Figura 10 — imagem do trailer do sistema de colisao

As pequenas e finas linhas verdes sédo os limites do collider,
componente que faz o controle de contato entre um collider e outro. Se bem
observado, o NPC da Figura 10, denominado “Security Guard”, possui um
collider junto ao seu atributo visual. O que acontece nesse caso € que o collider
de dentro ndo esta com o atributo is trigger ativo. Dessa forma, ele funciona
como um corpo fisico para este NPC. Ja o collider maior é 0 que possui 0
atributo is trigger ativo, dessa forma ele néo é fisico, mas sim uma zona de
ativacdo, que quando outro collider entrar em contato com ele o mesmo
percebe.

Existem funcbBes gatilho especificas ja providas pelo Unity que
possibilitam o controle de algumas interacdes entre os colliders. As trés
utilizadas neste sistema foram: OnTriggerEnter, OnTriggerStay e
OnTriggerExit. De maneira simples, o primeiro gatilho é ativado toda vez que
um collider externo entra na area do collider que estd com o atributo Is Trigger
ativo, jA o segundo ativa todo frame que um collider esta dentro do collider
gatilho e o terceiro é ativado sempre que um collider que estava dentro do
gatilho sai dos limites do mesmo.

Figura 11 — Iniciar um dialogo.



Press 'E’ to interact with Security

Fonte: Banco de Imagens do NuPEAD

No GA, o usuério precisa fazer a interacdo com o objeto, no caso
representado pela Figura 11, apertar a tecla “E” para iniciar o didlogo com a
NPC.

4.2.4.2 Sistema de didlogo

Baseando-se no sistema anterior, foi desenvolvido o sistema de dialogo.
Esse sistema € responséavel por fazer o controle dos dialogos entre as NPCs e

o jogador, por meio de uma interface simples e direta como mostra a Figura 11.

Figura 12 - Sistema de didlogo Figura 13 — Sistema de cadastro Quest

3 ¥ A
Hello, what can | help you with?ls

| Hox. e 1 ot e S, I e—

Fonte: Banco de Imagens do NuPEAD Fonte: Banco de Imagens do NuPEAD

Seguindo a identidade do sistema anterior para aprimorar a experiéncia
dos usuéarios do jogo, foi desenvolvida uma interface conforme figura 13 para o
cadastro de quest. Pelo sistema anteriormente visto, quando o jogador faz uma
interagcdo com uma NPC, esta possui um script do tipo NPC com dialogos preé-

definidos, nesse caso, inicia-se o dialogo. Por meio da interface apresentada



na figura 12 acontecem todas as opc¢cdes de acbes do jogador, como
apresentadas na figura 09. O numero 1 - indica os Botdes que apresentam
para o jogador as possiveis falas com as quais ele pode responder ao NPC; o
namero 2 € o Nome da NPC que esta sendo feita a conversacéo; o numero 3-
representa a Fala do NPC; é o niumero 4 - é o botéo para encerrar o dialogo no
ponto em que estd; o numero 5 - apresenta a Pontuacao do jogador.

Todas as informacdes exibidas nos didlogos sédo armazenadas no script
da NPC. Cada uma delas possui no script uma quantidade X de turnos de
didlogo, em que existe uma quantidade Y de falas da NPC e para cada uma
delas uma quantidade Z de possiveis respostas do jogador. Além disso, cada
resposta possui uma varidvel que armazena se esta correta, meio correta ou
totalmente errada.

O sistema de didlogo, apesar de grande, € simples de entender. Cada
resposta certa do jogador gera para ele uma quantidade pré-determinada de
pontos, da mesma forma que a resposta “meio correta” (ou ndo totalmente
correta/adequada) e a errada, apesar de que no ultimo caso ndo haver
acréscimo de pontos. Como 0 jogo tem como principio teérico o uso da lingua
inglesa como prética social, os dialogos sdo previstos neste formato,
considerando que h& respostas gramaticalmente adequadas e as nao
totalmente corretas, valorizam respostas possiveis em uma interacéo social.

Esse sistema também esta conectado com o sistema de missdes, e
apos a implementacdo do sistema de missfes do jogo, foi feita uma adaptacéo
no script do sistema de dialogo para facilitar a evolucdo da narrativa, em que
certos didlogos completam missfes e permitem ao jogador passar para O

préximo passo.

4.2.4.3 Sistema de Missdes

Do mesmo modo que o sistema anterior, 0 sistema também de missées
€ baseado em interacbes com gatilhos e fungBes do sistema de interagéao.
Existem duas linhas deste sistema: Quest Principal e Quest. A quest principal é
a missao total do jogador na atual fase, ja a quest sdo 0s passos que ele deve

cumprir para completar a misséo principal.



Cada quest pode ser uma atividade diferente dentro do jogo, por
exemplo, encontrar uma NPC no mapa, completar um didlogo com uma NPC
especifica, ir até um local designado, entre outras atividades. J& a Quest
principal € completa quando o jogador conseguir finalizar todos os passos ja
definidos nas quests contidas na fase. Esse sistema auxilia o desenvolvimento
da narrativa, pois obriga ao jogador ir completando certos passos que guiam a
histéria do jogo. Foi optada por propor uma narrativa fechada para facilitar o
desenvolvimento, uma vez que a equipe € pequena e o tempo € bem limitado.

Utilizando-se de duas interfaces principais, o sistema pode dar feedback
ao jogador de quais passos estdo iniciados, quais estdo em progresso e quais
estdo finalizados. Apesar de a narrativa s6 permitir um passo iniciado por vez,
0 sistema ja possui 0 suporte para futuramente a experiéncia do jogador ser
mais aberta, podendo desenvolver a narrativa de maneira um pouco mais
liberal.

Atualmente toda interface da missao principal é focalizada no tom azul,
para diferenciar-se das demais interfaces. Quando essa € iniciada, o painel
referente € aberto automaticamente, podendo ser fechado pelo botdo X
indicado na figura X ou, simplesmente, pressionando a tecla “Q” no teclado,

que se refere a quest.

Figura 13 - Legenda: 1- Nome da Quest Principal; Figura 14 - Sistema de Quest pendente
2- Descricdo da Quest principal; 3- Botdo para fechar

ao painel.

Fonte: Banco de Imagens do NuPEAD Fonte: Banco de Imagens do NUPEAD

Cada vez que é aberto o painel, o sistema roda uma pequena funcéo
que o atualiza antes de abrir efetivamente, checando se algum novo passo foi

iniciado ou completo, para posteriormente disponibilizar essa informacéo na



tela, como vemos na figura 14. Ja a interface da quest comum € menor e
acompanha as cores dos outros sistemas. Tendo apenas o0 nome do passo
atual (informativo 1) apresentado na figura 13, a descricdo do passo
(informativo 2), e um botédo para fechar o painel (informativo 3).

Os dois painéis quando fechados pela primeira vez geram um novo
botdo na tela do jogador, que € um botdo clicavel para abrir os mesmos

novamente. A quest principal pode ser iniciada apertando a tecla “Q”.

Figura 15 — Legenda: 1 — Botao Quest Figura 16 - Botbes para abrir o painel

principal; 2 — Botao da Quest. da quest principal e préximo passo.

= _ Stepinfo
ﬁm = 1[Find your wayj
) 1 K !

Fonte: Banco de Imagens do NUPEAD Fonte: Banco de Imagens do NUPEAD

4.2.4.4 Sistema de Inventario

Segundo a mesma linha dos sistemas anteriores, o de Inventario
também é baseado no sistema de interacdo. Ele serve para permitir ao jogador
colecionar itens durante a gameplay e utiliza-los conforme necessario.

Ao iniciar o jogo, o jogador j& possui um passaporte e dinheiro em seu
inventario. Com o passar do tempo surgem novos eventos em que 0s itens que
estdo no inventario precisam ser utilizados. Por exemplo, € preciso usar o
passaporte para passar na catraca do check-in, ou utilizar o dinheiro para
comprar itens na cafeteria, entregar pasta com documentos na universidade,
etc.

A interface do sistema de inventario € muito simples, existe apenas o
painel, pequenos slots que contém os itens e 0s itens em si. A interface permite
também que, quando o jogador colocar o0 mouse em cima de algum item,
apareca informacoes referentes ao mesmo, como mostra a figura 15. Pretende-
se, ainda, transformar esse sistema visualmente no formato de uma mochila do

estudante que esta em viagem conforme apresentado na Figura 16.



Figura 17. Interface do Sistema de Inventario. Figura 18 - Interface sistema inventério

Legenda: 1- Inventario; 2- Slot vazio; 3- Slot com item

Inventory
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4.2.45 Sistema de Feedback

O sistema de feedback diferencia-se um pouco dos outros sistemas,
pois suas atividades sdo todas controladas pelo jogo e o0 jogador ndo tem
autonomia para iniciad-lo quando quiser, apenas fechar.

Dentre as acfes desse sistema estéo incluidas dar feedback quando um
passo da quest principal é concluido, mostrar se a resposta de dialogo do
jogador esta correta, meio correta ou totalmente errada. Indicar a rota correta e,
também, se ainda falta alguma acéo antes de passar para o prOximo passo da
gameplay.

As interfaces possuem a mesma estrutura, porém diferem-se quanto a
cor e ao texto. Quando o feedback € mais indicativo que uma resposta em si, a
interface tem a cor cinza, para ser mais neutra. JaA dando um retorno para uma
acdo correta ou errdnea do jogador a interface € mais chamativa, sendo no
primeiro caso verde e no segundo, vermelha.

Uma pequena variagdo existe quando o sistema precisa induzir o
jogador a tomar certa atitude que € relacionada a narrativa. Para isso, a cor
aparece na tela pela interface completamente diferente, sendo exibido o texto
por meio de um baldo de pensamento.

Todas as mensagens do sistema sao adaptaveis, ou seja, podem
possuir apenas uma linha de texto ou mais. Quando o sistema retorna apenas

uma frase a interface ja surge com um botdo para ser encerrada, contudo



guando a mesma tera mais texto surge um botdo que indica que existe mais

informag¢ao. Como mostram as figuras 14 e 14.

4.2.4.6 Movimentacao dos Avatares

Para ilustrar como se da a movimentacdo dos avatares, vejamos a
primeira cena do jogo, que se passa no Brasil. Nesse momento, o jogador vé a
sua frente um prédio com uma porta aberta, e alguns NPCs. Ao iniciar o jogo, 0
jogador jA obteve uma introducdo do funcionamento do jogo e uma breve
contextualizacdo da narrativa, e o primeiro local que ele se encontra, através
disso surge um baldo de pensamento que identifica também as acbes/missdes
que ele deve cumprir.

Essas informacdes permitem que ele se locomova até a entrada para
receber as primeiras missdes. Esse inicio foi pensado desta forma, porque ao
iniciar o deslocamento, o jogador recebe sugestdes de quest e informacdes
que possam auxilid-lo para que ele possa se locomover e conforme se

aproxima dos locais, as sugestdes atualizam automaticamente.

Figura 19 — Bloqueio de movimentacao Figura 20 — Movimentacao
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Fonte: Banco de Imagens do NuPEAD Fonte: Banco de Imagens do NuPEAD

Figura 21 — Campus da Universidade Figura 22 — Escolha do andar no elevador
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Ao se aproximar da entrada, diversos NPCs surgem, com 0S quais
podera interagir, porém apenas um possui informacédo relevante. Conforme
ilustrado na Figura 23, vemos a interacdo com 0 seguranca, representando
alguém confidvel para solicitar informacdo, o qual ird auxilia com a
possibilidade de o jogador escolher a resposta mais correta conforme seu
ponto de vista.

Além disso, ocorre a bonificacdo de pontos e o jogador estara ciente
gquando sua resposta for a correta, incorreta ou aproximadamente correta,
conforme a Figura 24, que demonstra que o jogador acertou na escolha da

opcao corretamente.

Figura 23 — Escolha das respostas Figura 24 — Resposta correta
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As fases do jogo para testagem estdo disponiveis em:

http://coral.ufsm.br/labeon/goingabroad/ . O jogo encontra-se dividido em 03

fases. A primeira fase, o jogador tem uma breve contextualizagdo sobre a
narrativa do jogo. Nesse momento, o jogador terd diversas interagcbes com
NPCs dentro do aeroporto, e ira preencher seus dados para escolher seu
destino da viagem.

A segunda fase inicia ap6s um breve video em 3D, o qual contextualiza

a partida do jogador, para entdo iniciar a proxima fase cujo contexto serd uma


http://coral.ufsm.br/labeon/goingabroad/

universidade americana. Nessa fase, o0 jogador tem diferentes quests para
resolver e NPCs para interagir e resolver os desafios e missdes propostos.
Nessa fase ainda estdo previstas interagcbes com outros NPCs em uma
cafeteria, em uma secdo de departamento no prédio central da instituicdo
(reitoria) e na biblioteca central. Nesse ultimo cenario, o jogador devera
encontrar um livro que, além de lhe oferecer novas informacdes, da inicio ao
mundo da aventura, em que o jogador ir4 encontrar novos contextos, mistérios

e desafios para solucionar.

5. Consideracbes finais sobre a utilizacdo do Scrum para o
desenvolvimento do GA e as limitagcdes da pesquisa

Neste artigo apresentamos a descri¢cdo do desenvolvimento do protétipo
do jogo, e nesta secdo avaliamos como se deu a utilizacdo da metodologia
SCRUM, na perspectiva do programador e designer do Jogo, como aplicador
da metodologia agil SCRUM no processo de desenvolvimento.

De modo geral, entendemos que os resultados foram positivos, pois o
projeto foi entregue no prazo estabelecido. Além de atender a todos os
requisitos, permitiu adicionar mais algumas funcionalidades. Com a utilizacao
da metodologia SCRUM, notou-se maior participacdo do cliente (professora e
coordenadora do projeto) no processo de desenvolvimento do game, o que
trouxe maior satisfacdo, tanto ao cliente quanto ao desenvolvedor, pois as
modificagcdes que o cliente solicitava eram realizadas dentro do prazo previsto.

Além disso, o cliente recebia as modificacbes desenvolvidas ao final de
cada Sprint, e o tempo fixo estipulado para cada Sprint atendeu as demandas.
Também, como programador e responsavel pelo desenvolvimento do jogo, a
adocdo da metodologia agil possibilitou sentir-se confiavel/motivado, pois as
tarefas definidas contavam com um acompanhamento continuo.

Também, percebeu-se um aumento significativo com relagdo ao
conhecimento técnico de programacdo, 0 que o tornou mais seguro sobre o
produto que estava desenvolvendo e 0s requisitos desejaveis. Isso
proporcionou um menor retrabalho por ndo desperdicar tempo no
desenvolvimento. Com o0 aumento da seguranca, 0 programador também

aumentou o0 seu comprometimento e o foco com o projeto.



Por outro lado, os problemas encontrados durante o desenvolvimento
nao se mostraram tdo complexos, pois, de modo geral, foram solucionados
rapidamente, assim que identificados, o que acabava ndo impactando em
atrasos nas demais atividades. Acreditamos que isso tudo deve-se a adocéo
dos pressupostos tedricos da metodologia agil para orientar o desenvolvimento,
pois conforme é relatado por Schawber (2004), o framework proposto pela
SCRUM apresenta um conjunto de préticas que tornam esse processo muito
mais visivel. Isso permite aos participantes dos projetos saberem exatamente o
gue esta acontecendo e tornar os ajustes algo mais agil para manter o projeto
na direcdo dos objetivos desejados.

Embora tenhamos consciéncia de que para o presente projeto fizemos
adaptacdes da metodologia agil, é relevante destacar que, em um primeiro
momento a implementacdo de tais pressupostos foi dificil, porém apos a
primeira semana sua utilizagéo tornou-se rotineira e aumentou a produtividade
e 0 reconhecimento do uso entre todos os participantes da equipe.

Também, durante o processo de desenvolvimento, houve a necessidade
de se realizar um grande estudo sobre ferramentas de modelagem, animacao,
fisica e principalmente, programacédo, por mais que se tivesse 0 conhecimento
nessa area. Para desenvolver um jogo, que é algo bastante complexo, se
compararmos com o desenvolvimento de outros aplicativos, no caso de termos
uma equipe pequena, em que o programador também tem que atuar como
designer, exige-se muito de quem esta envolvido no projeto, pois é preciso
ingressar em diversas areas de conhecimento.

Com isso, o programador acaba por necessitar aprender sobre a
linguagem C#, pois se ele ndo tem conhecimento sobre a utilizacdo dessa
linguagem, isso podera prejudicar o desenvolvimento da jogabilidade e das
interacdes que sao necessarios em um jogo como o proposto no GA. Houve,
também, a necessidade de se aprender como modelar cenarios em 3D como
cidades, prédios, ruas, pessoas, arvores e etc... 0 que foi bastante complexo,
pois ndo tinha nenhuma formacdo nessa area, 0 que exigiu muita dedicacao,
assim como apreender fazer a texturizacao e otimizacao dos cenarios.

Por se tratar de um projeto que havia uma equipe composta por trés
pessoas (programador/designer, coordenadora do projeto e designer da

narrativa), houve dificuldades por parte do desenvolvedor por ter que ingressar



em diversas areas e em diversos momentos, por ter que fazer um trabalho
mais solitario, sem ter com quem dialogar sobre problemas referentes a uma
area especifica, o que em alguns momentos causava desmotivacdo e/ou
atrasos na execucao do projeto.

O que auxiliou muito ao desenvolvimento deste produto foi a Unity, pois
a mesma apresenta muitas informacdes para pessoas que estdo iniciando
nesse meio, assim como sua comunidade que est4 sempre aberta a colaborar
para auxiliar as pessoas que apresentam duvidas diversas. Além disso, a Unity
torna o trabalho de desenvolvimento, animacao, modelagem muito mais rapido,
contribuindo para que tudo atenda as expectativas.

Acredito que o trabalho contribui com a érea de TIC, pois 0 mesmo
adentra em diversas areas abordadas no decorrer do curso. Salientamos,
também, que o jogo podera ser utilizado por inGmeros usuarios, que sao alunos
dos cursos de extensao da instituicdo, assim como outras pessoas que tenham
interesse em testar seus conhecimentos linguisticos ou tenham interesse em
um jogo educacional.

Contudo, uma das limitacdes desta pesquisa foi a ndo testagem das
fases com alunos do curso de extens&o, para comprovar que 0 mesmo atende
as expectativas de ensino que sao abordadas nele. A testagem inicial feita com
um usuario padrdo e participante do laboratério, o qual é um jogador habituado
a jogar jogos comerciais, demonstrou que 0 jogo esta acessivel para um aluno
que tem conhecimento linguistico em Lingua Inglesa, em nivel intermediério. O
usuario também apontou que 0 jogo gera certo engajamento, embora
ressaltasse a necessidade de implementacdes no cenario, e quanto a
usabilidade da camera e, bem como indicou a necessidade de ampliar o nivel

de dificuldade dos desafios propostos.
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