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INTRODUCAO

Biodiversidade se refere a diversidade de seres vivos, tanto micro-organismos como
animais das mais variadas espécies (WILSON,1988; DE SOUZA, 2013). Sua redugdo é
provocada por alteracdes climaticas, poluicdo resultante de atividades industriais, agricolas
e urbanas e também por perda de habitat, sendo este ultimo o fator que mais contribui
atualmente para que isto ocorra (GANEM, 2011; MORINI; MORINI; MIRANDA, 2012).
Para auxiliar no desenvolvimento de planos de manejo para conservacdo da biodiversidade
e uso sustentavel de determinadas areas, & importante conhecer a diversidade bioldgica e
também entender o funcionamento das comunidades bem como participagdo dos cidadaos
ambientalmente responsaveis (GANEM, 2011; MORINI; MORINI; MIRANDA, 2012).
Portanto, é importante promover a Educacdo Ambiental (CONSUMO SUSTENTAVEL,
2005; MORINI; MIRANDA, 2012) para formacdo de cidaddos ambientalmente
responsaveis. Sendo assim, devemos levar mais conhecimento aos estudantes,
incentivando-os a estudar e a aplicar o que aprenderam. Para isso, € necessario contar com
todos os recursos disponiveis atualmente, como as novas metodologias que sdo importantes
tanto para os alunos quanto para os professores.

Especialistas acreditam que jogos eletrénicos e computadorizados podem auxiliar
estudantes em diversas disciplinas (LIMA, 2010; CASTRO et al., 2014), pois consistem
num método moderno e muito atrativo para 0s jovens, que ao ser aliado com contetdos
educativos, pode contribuir no processo de ensino-aprendizagem. GRUBEL e BEZ (2006,
p.3) afirmam que “jogos educativos podem facilitar o processo de ensino-aprendizagem e
ainda serem prazerosos, interessantes e desafiantes”. Os jogos educativos podem ser um
meio de self-studying, onde o estudante aprende e joga por prazer e por vontade propria.

OBJETIVO

Desenvolver um jogo computadorizado que visa a conscientizacdo de estudantes do ensino
médio sobre a importancia da preservacao da biodiversidade, considerando o cenéario da
Serra do Itapeti.

METODOLOGIA
Para desenvolver o jogo, foi escolhido o tema “Preservacdo da Serra do Itapeti e
elaborados sinopse, roteiro e StoryBoard com base nos requisitos funcionais e ndo



funcionais levantados durante a realizacdo da revisao bibliogréfica. Este tema foi escolhido
porque, segundo MORINI; MIRANDA (2012), a maioria dos ecossistemas no Brasil esta
sujeita a varias formas de acdo antropica, tais como modificacdo e fragmentacdo do hébitat
e poluicdo, o que ¢é claramente visto na Serra do Itapeti.

Em seguida, foi considerada a teoria de design de jogos, que segundo ROUSE I11 (2004)
determina “quais escolhas os jogadores podem fazer no mundo dos video games e quais
ramificacOes essas escolhas terdo no transcorrer do jogo”.

Foram modelados artefatos para compor o jogo, tais como cenérios e objetos em 3D. Estes
artefatos foram agrupados utilizando o motor grafico do software Unity para compor o
habitat dos animais, para gerar a luz do ambiente bem como as sombras. A modelagem dos
objetos foi realizada com o software Maya. Os objetos foram constituidos por vértices,
linhas e faces usando-se as fungdes mais comuns dos softwares de modelagem, que s&o
“extrude, bevel e smooth”, onde “extrude” faz a extensdo do objeto, “bevel” deixa quinas
de objeto mais suave e “smooth” deixa todo o0 objeto com um aspecto suavizado. Para que
os modelos 3D representassem bem o0s objetos da vida real, foi usada uma imagem de
referencia posicionada ao fundo do software e aplicados mais vértices para proporcionar
mais realismo ao modelo.

A animagdo dos animais foi realizada com o auxilio da técnica de rigging do software
Maya, que consiste em criar 0ssos virtuais 0s quais sdo ligados ao modelo anteriormente
produzido, de forma a animar os animais respeitando sua anatomia. Conforme mencionado
na teoria de design de games, quando um jogador recebe um desafio e 0 supera, este
jogador aprendeu algo (ROUSE, 2005), com esta base foram definidos os seguintes
comportamentos para os personagens: Die, Walk e Stand. Na mecéanica do jogo, cada
personagem transitara por estes trés comportamentos, onde Stand mantém o animal em um
estado de descanso e imobilidade por alguns instantes, Die € chamado caso o jogador ndo
consiga evitar a interacdo do animal com alguns dos agentes agressores como, por exemplo,
incéndio na mata ou poluicdo, e Walk movimenta o animal pelo cenario, o que aumenta o
desafio do jogador, que € o responsavel por resguardar os animais € 0 ambiente. Estes
desafios devem ajudar o jogador a aprender quais sdo 0s agentes que diminuem a
diversidade bioldgica e a reconhecé-los em vida real.

Cada unidade funcional do jogo foi testado separadamente, visando a identificacdo dos
erros de logica e de implementacdo. Para isso, foram aplicados testes Caixa Branca e Caixa
Preta para avaliar a estrutura interna do jogo e suas funcionalidades, respectivamente
(MYERS, 2004). Nos testes Caixa Branca, foram simuladas as acbGes do jogador e 0s
valores transitando no codigo-fonte foram verificados pausando-se o processamento do
jogo por alguns instantes com auxilio da engine do game. Como 0s testes Caixa Preta sao
realizados sem o conhecimento do cddigo-fonte, foi observado se as entradas e saidas de
dados ocorriam conforme o esperado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As Figuras 1 e 3 ilustram algumas das interfaces implementadas no jogo. A Figura 2 mostra
a interface inicial e as instrugbes que sdo apresentadas ao jogador sobre biodiversidade,
recrutamento e desafio que ele deve aceitar, enquanto que a Figura 3 apresenta cenas do
gameplay.



Figura 1: Interface para iniciar o jogo

Figura 2: Interface com as instrugdes
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CONCLUSOES

A verséo inicial do jogo foi planejada e codificada e os testes de software realizados
mostraram que esta funcionando conforme esperado. Com o desenvolvimento deste jogo
esperamos contribuir para a conscientizacdo sobre a necessidade de conservacdo e
preservacdo da biodiversidade da Mata Atlantica, especialmente da Serra do Itapeti.
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