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Desenvolvimento de um Serious Game Aplicado ao Ensino
de Quimica Organica

Development of a Serious Game Applied to Organic
Chemistry Learning

RESUMO

OBJETIVO: Este trabalho teve como objetivo desenvolver a identidade visual para o jogo
World of Organic, outrossim implementar o médulo final do jogo. METODOS: Buscando uma
paleta de cores para o publico infanto-juvenil, os assets para a plataforma de
desenvolvimento Unity foram desenvolvidos utilizando aspectos que ilustram a arte
tradicional de aquarela empregando o uso da arte digital. Foram desenvolvidos assets de
UI/HUD que explicam as mecénicas propostas para o usuario e animag¢des complementares
responsaveis pela histéria do jogo. RESULTADOS: A identidade visual e estética foi
desenvolvida de maneira satisfatéria, tornando o projeto em geral mais fluido, rdpido e
sempre focado. CONCLUSOES: Segundo usudrios, com a implementacio dos assets a
experiéncia do jogo tornou-se mais fluida e agradavel.

PALAVRAS-CHAVE: Unity. Quimica. Arte;

ABSTRACT

OBJECTIVE: This work aimed to develop a visual identity for the World of Organic game, and
to implement the final module of the game. METHODS: Looking for a palette of nuclei for
children and youth, with resources for a development platform, Ul / HUD features have
been developed that explain the mechanically proposals to the users and complementary
animations are responsible for the game's history. RESULTS: A visual and aesthetic identity
was developed in a satisfactory way, becoming the most general, fast and an always focused
project to the user. CONCLUSIONS: According to users, with the implementation of the
assets the experience of the game became more fluid and pleasant

KEYWORDS: Unity. Chemistry. Art;
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INTRODUGAO

Segundo Lopes & Oliveira (2013) é necessario criar novas formas de motivar
os jovens para o ensino. Nomeadamente apds o alargamento da escolaridade
minima obrigatdria, os videojogos, os serious games e os simuladores educativos
sdo artefatos que, comprovadamente, contém estas caracteristicas e,
simultaneamente, sdo potenciadores do desenvolvimento de competéncias. Para
Ulicsak & Wright (2010), as simulagbes educativas sdo cendrios altamente
estruturados com um conjunto de regras, desafios e estratégias que sdo
cuidadosamente projetados para desenvolver competéncias que podem ser
transferidas para o mundo real. Sendo assim fomenta-se o estudo levantado por
De Quadros et al.(2011) que ilustra que o baixo desempenho dos alunos estd ligado
aos materiais diddticos ruins.

Neste sentido, este trabalho teve como objetivo construir a identidade visual
e dar continuidade ao desenvolvimento do serious game voltado ao ensino da
qguimica, World of Organic, desenvolvido por académicos da UTFPR.

METODOS

Os assets! produzidos para este projeto tem como finalidade aprimorar o jogo
ja existente desenvolvido dentro do curso de Ciéncia da Computacdo da UTFPR-
MD. As atividades foram organizadas através de listas de objetivos semanais com
reunides de validacdo, onde cada item da lista representa um asset a ser
implementado no jogo. Todos os elementos visuais foram desenvolvidos em arte
digital com tracos e detalhes que remetem a arte tradicional de aquarela, paraisso
foram utilizados os seguintes softwares: Adobe Photoshop (licenca pessoal) e Sony
Vegas PRO (licenga de avaliagdo). As paletas de cores aplicadas buscam contrastar
cores quentes com cores frias, criando assim a identidade visual infanto-juvenil
desejada. Todos os assets foram produzidos seguindo a ordem de Sketch,
vetorizacao e finalizagdo com luzes e sombras, como ilustra Figura 1.

Figura 1 — Processo de desenvolvimento

SKETCH VETOR FINALIZAGAO

1 Asset é uma representacdo de qualquer item que pode ser implementado no projeto de jogo.
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Fonte: Autoria prépria.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os primeiros objetivos realizados foram as ilustracdes dos personagens
baseados em descri¢cdes do autor da aplicacdo original e animacgdes introdutdrias
do jogo. As artes buscam retratar a trama proposta, ilustrar os personagens e
explicar através de animagdes o universo no qual o usuario estd sendo introduzido.
A animacdo possui seis cenas que sdo exibidas com mecanicas de paralaxe? e
renderizadas em formato WMV 1080p, conforme ilustrado na Figura 2. Cada
maddulo também recebeu uma animagdo de conclusdo, composta por trés cenas,
junto com a animacao final do jogo composta por quatro cenas, representadas nas
Figuras 3 e 4.

Figura 2 — Animagdo introdutodria

CENA 01 CENA 02 CENA 03

CENA 04 CENA 05

Fonte: Autoria prépria.

Foram desenvolvidos e implementados os backgrounds dos menus do jogo,
estes que sdo apresentados logo em seguida da animacgao introdutdria. Sendo duas
cenas que ilustram uma bancada com elementos que induzem a visdo de uma
mesa de estudos de quimica, como apresentado na Figura 5.

2 paralaxe é a alteracdo aparente de um objeto contra um fundo devido ao movimento do observador.
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Figura 3 — Animacdo de encerramento do jogo

CENA 01 CENA 02

CENA 03

Fonte: Autoria propria.

Figura 4 — Animacdo introdutoria

9

’ ?&~

Fonte: Autoria prépria.

Figura 5 — Backgrounds

Fonte: Autoria prépria.
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Visando a maximizacdo dos detalhes das artes da interface, optou-se em
desenhar todos os painéis individualmente (Figura 6) ao invés de elaborar texturas
gerais para serem aplicadas aos painéis nativos do Unity?3.

Figura 6 — Painéis

“ Iniclar "W

Suspendisse potenti. Morbi congue infectus eget commodo
Etiam sustipitnis| 2 euismod ornare, tortor felis uctus ma.
uris, nec molestie felis metusinibus mapna. Aliquam nonas:
savu lputate,interdum it id.lacinia erat.

Fonte: Autoria prépria.

Para os moddulos foram desenvolvidos vdrios assets, tangendo desde
elementos basicos de HUD/UI* & novas ilustracdes dos personagens. Para cada
maddulo foi idealizada um icone, no primeiro um cristal azul com uma coroa
dourada, para o segundo um atomo central azul cercado por varios anéis
dourados. Cada icone possui um modelo original que ilustra o médulo no menu de
selecdo de mapas, trés variantes de cores que sdo empregadas no menu de
objetivos, como também bandeiras individualmente personalizadas que sdo
implementadas como partes de cada cenario, representados na Figura 7.

Figura 7 — Painéis

Fonte: Autoria prépria.

3 plataforma de desenvolvimento do jogo.

4 Interface de usudrio (Ul — User Interface, HUD — Head Up Display).
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Ainda para a Ul foram desenvolvidos: a logo geral do jogo que sera exibida no
icone da janela de execucdo, mira do jogador e coracdes que representam a
quantidade de vidas restantes (Figura 8). Também foram elaboradas artes para a
mecanica de painel de runas (Figura 9) e para os tutoriais de cada mini game
presente dentro do jogo (Figura 10). Para este ultimo, a arte é composta de um
sketch do objeto do jogo com um texto explicativo a respeito dos objetivos
especificos daquele mini game.

Figura 8 — Compilacdo de logos/assets em geral

Fonte: Autoria prépria.

Figura 09 — Painel de runas

Fonte: Autoria propria.
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Figura 10 — Assets de tutoriais

Fonte: Autoria prépria.

De maneira a constatar a eficacia da identidade visual desenvolvida, bem
como da aplicabilidade do serious game elaborado para o ensino de quimica, foi
realizado um conjunto de teste totalizando 28 aplicagdes. Os testes consistiram em
apresentar a plataforma, sem detalhar seu funcionamento, e posteriormente a
aplicacdo de formuldrios de avaliacdo. Dos 28 participantes dos testes, 14 sdo
académicos de quimica, 5 sdo docentes, sendo que destes docentes 3 sdo de
guimica. Os demais participantes sdo de outras areas.

Com relacdo a influéncia da histéria do jogo (apresentada em forma de
animagdo), 64% dos participantes (18) consideraram que a mesma apresenta
grande efeito motivador, sendo que 79% (22) gostaram do roteiro ilustrado
proposto. Considerando a diversdao como sendo um dos objetivos de um serious
game, isto &, apresentar o conteldo disciplinar de quimica de maneira ludica, 82%
(23) dos participantes consideraram a plataforma como sendo divertida. O indice
de aprovagdo do serious game, incluindo como dos elementos visuais atingiu 100%
(28) de aprovagdo entre os participantes.

CONSIDERAGOES FINAIS

A busca por ferramentas ludicas que visam favorecer a aprendizagem é tema
atual em todas as disciplinas. No caso de quimica organica ndo é diferente. Neste
sentido estd em desenvolvimento por académicos da UTFPR-MD um serious game
com este foco. Um importante elemento neste processo é a definicdo de uma
identidade visual propria, agradavel e que va de encontro com os objetivos da
plataforma.

Este trabalho apresentou o processo de definicdo, bem como os resultados
alcangados visando a definicdo dos elementos visuais tanto de interface grafica
quando dos elementos usados nos jogos, desde os sketchs até a arte final. Foi
realizada também uma avaliagdo inicial do serious game, bem como dos elementos
visuais desenvolvidos, alcangando um indice de 100% de aprovagdo da plataforma
como um todo, sendo a arte visual um importante aspecto para se atingir essa
aprovacao.
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