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INTRODUCAO

Apresentar conceitos e conhecimentos, que possam facilmente ser convertidos em agdes de
eficientizagdo energética, ndo ¢ uma tarefa simples. Entretanto agdes dessa natureza permitem o
desenvolvimento de um conjunto de sujeitos capazes de serem multiplicadores conscientes em seus
lares e sua comunidade. Nesse sentido entre os desafios apresentada pela ONU no que esta institui¢ao
denominou Objetivos de Desenvolvimento Sustentaveis (ODS), estdo, os conceitos de preservacao
do meio ambiente, do uso racional de energia, e do ndo desperdicio de recursos naturais. Nesse
sentido apoiando ag¢des que visam estimular a reflexdo e novamente fomentar a¢cdes de combate ao
desperdicio.

No que se refere ao consumo de energia elétrica houve um crescimento no Brasil de 4,6% s6
em fevereiro de 2019, segundo a Resenha Mensal do Mercado de Energia Elétrica vinculada ao
Ministério de Minas e Energia. Nesse sentido ainda, foi registrado em Ijui, pico de uso nos meses
iniciais, devido as altas temperaturas do verdo. De acordo com o DEMEI (Departamento Municipal
de Energia Elétrica de Ijui), um aumento de 16,5% no consumo do més de janeiro em comparacao
com janeiro de 2018 (cf. Vieira, 2019).

Nesse sentido, a formacdo de criangas e jovens, como esses sujeitos multiplicadores ¢ essencial. E
necessario que se pense nas geragdes futuras como “individuos conscientes e preparados para os
novos desafios porvindouros”. Segundo, Amaral (2010) a ciberinfincia ¢ desafiadora e ao mesmo
tempo facilitadora no contexto pedagogico, voltado para a educacdo ecoldgica infantil. A partir disso,
esse trabalho propde o desenvolvimento de uma ferramenta educacional voltada para criancas de 9 a
11 anos, acessivel em plataformas mobile, instruindo-os sobre o uso racional da energia elétrica de
forma crescente, conexa e eficiente, através de um jogo desenvolvido para este fim.

A proposta deste trabalho surge da necessidade de uso do recurso de energia com maior consciéncia
por parte da populagdo e foca no publico infantil para abordagem inicial.

Conforme Amaral, Behar e Dornelles (2010), computadores e a internet podem ser considerados
como artefato cultural produtores de subjetividade do individuo, e podem, sim, ser classificados
como ferramentas educativas.
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Partindo deste pressuposto, o jogo desenvolvido tem como objetivo ainda, ser uma ferramenta
facilitadora para repeticao das informagdes de conservacao dos recursos energéticos, nesse caso a
energia elétrica, de forma que as mensagens, explicagdes € nocdes basicas repassadas as criangas
tornem-se conhecimentos armazenados na memoria de longo prazo, sendo facilmente evocadas pela
tarefa de memoria explicita, de forma que a crianga adquira habitos, mediante processos cognitivos
automaticos (Sternberg, 2008), saudaveis acerca de sua esfera de convivéncia, relacionando a
economia de energia elétrica a preservacao de seu meio e, consequentemente, 0 meio ambiental em
geral.

Palavras-chave: energia elétrica, jogo, educagdo, criangas, software.
Keywords: electricity, game, education, children, software.
METODOLOGIA

Dentro da area de desenvolvimento de jogos ja existem diversos aspectos e problemas que devem
ser resolvidos para que um projeto possa ser executado, dentre os principais problemas estd a
defini¢do da plataforma onde o software vai ser disponibilizado, as tecnologias a serem utilizadas e
principalmente as mecanicas envolvidas nas interagdes do usuario com o jogo, bem como a estética
e estilo artistico a ser incorporado.

Para além destes obstaculos basicos que sdo inerentes ao desenvolvimento de jogos, o fato de que o
software em questao deve ser educativo adiciona mais um conjunto de desafios. A partir da proposta
de produzir um jogo com viés educacional, o que originalmente deveria servir apenas para entreter
0 usuario, passa a ter como objetivo principal informar e deve produzir novos conhecimentos, nesse
caso, conhecimentos sobre uso racional da energia elétrica.

Para o desenvolvimento inicial do jogo, foi utilizado pesquisa bibliografica, e pesquisa para a visao
de resultados, estratégias, e tecnologias disponiveis para o projeto, com a pesquisa de mercado,
resultou em um publico infantil com alta taxa de escolarizagdo, com maioria masculina, € uso de
aplicativos com neutralidade de género, e em sua maioria em dispositivos moveis.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Dos Desafios Basicos

Um jogo ¢ mais do que um software final a ser desenvolvido. nesse sentido, existem diversas partes
que devem ser planejadas com antecedéncia antes do seu desenvolvimento (Clua, e Bittencourt
2005). Essas etapas iniciais formam a base na qual o projeto final vai ser formado.

Publico Alvo

O publico alvo de um projeto educativo como este, ¢ constituido a partir da analise da parcela da
comunidade se quer impactar diretamente (Battaiola, et. al. 2002). Como o uso de energia elétrica ¢

amplamente utilizada por todas as camadas da sociedade, sdo necessarios estabelecer limites.

Como o projeto ¢ dividido em varias agdes, a sociedade direta ou indiretamente estd comtemplada.

OBJETIV..:S VRREGREERE

DE DESENVOLVIMENTO DE POS-GRADUACAO,

SUSTENTAVEL PESQUBA E EXTENSAO




’ »
INTELIGENCIA

SALAO DO  unuui2020 >4, ARTIFICIAL:

A NOVA FRONTEIRA DA

CONHECIMENTO —

20 A 23 DE OUTUBRO EEEEEEEE 1JUi | SANTA ROSA | PANAMBI | TRES PASSOS N

Evento: XXVIII Seminario de Iniciagdo Cientifica
ODS: 12 - Consumo e produgao responsaveis

Nesse sentido o jogo foi definido para ser utilizado por criangas do ensino fundamental.

Definindo-se entdo que o alvo para este projeto seriam criangas na faixa dos dez anos de idade,
foram avaliados alguns objetivos que o projeto deveria cumprir. O principal objetivo ¢ a reducao do
desperdicio de energia nas residéncias. Nesse sentido hd uma vantagem na escolha de publico, uma
vez que criangas nesta faixa etaria ainda estdo desenvolvendo sua visao de mundo, mas ja possuem
conhecimentos suficientes para entender os conceitos basicos do funcionamento da eletricidade.

Plataforma

O escopo de uma plataforma, para todos os propdsitos aqui planejados, pode ser definido como
o ambiente no qual o software final serd executado. Dentre as plataformas mais conhecidas pelo
publico comum pode-se destacar:

» Computadores pessoais, que aqui se referem tanto a desktops como notebooks, sao talvez a
plataforma mais focada no desenvolvimento de jogos devido a sua capacidade de hardware
que consegue acomodar os mais diversos softwares.

» Consoles, que aqui se referem a todas as plataformas especificamente desenvolvidas para
rodar jogos, como por exemplo os consoles "PlayStation" da Sony e os "Xbox" da Microsoft.
Este tipo de plataforma apesar de ser focada inteiramente em games ¢ limitada em seu
hardware fazendo com que os jogos se limitem a funcionar dentro de parametros bem
especificados.

* Mobile, que aqui se referem a smartfones e tablets, constitui a plataforma de jogos que
mais tém crescido nos ultimos anos, devido principalmente a ampla disseminagdo destes
dispositivos. Este tipo de plataforma, no entanto apresenta desafios tnicos, devido ao fato de
ser movel ¢ também dependente de baterias, o que limita o hardware que pode ser utilizado
e a forma como devem ser utilizados. Além disto o mercado dessa plataforma ¢ dominado
por duas grandes empresas, a Google e Apple, e ambos empregam diferentes requerimentos
para que jogos rodem em seus dispositivos o que gera dificuldades para se disponibilizar o
software em ambas.

Com base no publico alvo definido a escolha de plataforma tem que levar em conta a acessibilidade
da plataforma escolhida, e com base nisso ja descarta-se os consoles, devido ao custo, na sequencia
foi analisado o dominio de mercado entre os computadores pessoais € os dispositivos moveis, que
dividem quase igualmente, o mercado com dispositivos moveis com 53% e computadores com 45%,
portanto escolheu-se os dispositivos moveis.

Tecnologias

As alternativas tecnologicas para desenvolver um jogo sdo diversas, mas para evitar retrabalhos em
desenvolver algo que ja foi inventado e que possui toda uma estrutura e otimizagao, o foco aqui esta
em tecnologias de motores de jogos.

Motores de jogos sdo colecdes de software ja desenvolvidos que oferecem uma base para que algo
seja criado sobre eles. Esses softwares permitem que um jogo possa ser desenvolvido e executado
sem a necessidade de desenvolvimento de milhares de linhas de cddigo escrita em linguagens
especificas. O que estes motores de jogos fornecem ¢ um ambiente que possui tudo isso € o
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desenvolvimento do jogo se concentra no cddigo especifico para a aplicagdo. Outro ponto importante
¢ que esses motores, dependendo da tecnologia, também proporcionam ferramentas para que um
unico projeto possa ser desenvolvido para diversas plataformas e sistemas.

Para a execucao deste projeto foi selecionado o motor Unity, que € gratuito para projetos sem fins
lucrativos e possui embasamento para o desenvolvimento dos mais variados jogos e conceitos. O
Unity também permite o desenvolvimento tanto para aplicagdes Android como para aplicagdes do
IOS, ou seja, permite, a partir de um Unico projeto, gerar as versdes para ambas sub plataformas.

Mecanicas envolvidas nas interacoes

As mecanicas de um jogo devem ser projetadas primariamente a partir do publico alvo e de forma
secundaria deve levar em conta o tema e objetivo do jogo. Nesse sentido, desenvolver algo que seja
cative a aten¢do do publico e ainda educacional ndo ¢ uma tarefa facil.

Uma boa mecanica de jogo deve comunicar de forma intuitiva os objetivos do jogador. A forma de
como os objetivos devem ser atingidos também precisa ser clara. E, o mais importante, a mecanica
do jogo deve recompensar o jogador pelo esfor¢o e encoraja-lo a melhorar seu desempenho quando
possivel.

No caso deste projeto que visa o publico infantil, a mecanica principal foi definida como uma espécie
de jogo de “acerte a toupeira” onde o jogador deve perceber o que esta fora de ordem no cendrio
e corrigir o erro. Devido a teméatica onde o uso racional da energia elétrica ¢ o foco, os erros sdo
baseados em agdes que representam o desperdicio de energia. Nesses casos, o jogador deve usar o
conhecimento adquirido ao longo do jogo para reduzir o desperdicio corrigindo os problemas que
vao surgindo.

Estética

Como o publico alvo para o jogo sdo criangas da faixa etaria de dez anos, o icone e estética do jogo
devem remeter a infancia, ou seja, utilizando cores vivas. Além disso, os tracos dos personagens
e fontes precisam possuir aparéncia infantil. Nesse sentido, ¢ empregada uma abordagem ludica
combinado ao assunto de educacdo ecolodgica, através de brincadeiras e jogos, fomentando assim o
conhecimento e a memdria.

Partindo do pressuposto que o heroi do jogo, neste caso, um personagem comandado pelo usuério,
¢ amigavel e simpdtico, suas cores sdo quentes, de maneira a trazer a sensagao de vida e felicidade.
Esse personagem € customizavel pelo usuario. Neste caso, Além de ter op¢des comuns como nesse
caso a escolha de feminino e masculino, o usuario pode optar por diversas tonalidades de pele e
cabelos. Isso permite que o usudrio escolha e personalize seu avatar da forma que entender amis
apropriada.

Seguindo a mesma linha de pensamento, o vildo foi criado de forma ser “desumanizado” e ainda sem
uma referéncia absoluta. Ele foi concebido com cores frias e tentaculos em vez de maos, remetendo

a um monstro com caracteristicas de um vampiro, que suga a energia.

Figura 1 - Personagens e artes do Jogo.
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Outro personagem do jogo, criado foi o sensei Pluguinho, amigo do usudrio que repassa dicas
e auxilia em todo o processo. O Pluguinho se comporta entdo como um guru que domina os
conhecimentos. Ele, apresenta tracos suaves e aparéncia feliz, remetendo a um mascote estimado
para a crianga. No que diz respeito a cores, tem-se no pluguinho o amarelo, usado em bragos em
forma de raio, que lembra a luz e tecnologia e uma folha verde, usando como uma espécie de boné
para fazer a associagdo ao meio ambiente e sustentabilidade.

Estilo artistico

Conforme Farina (1997), ao criar um conteudo voltado para o publico infantil, deve haver diversos
cuidados na hora de representar os elementos graficos. Tudo isso para evitar confundir e agredir os
olhos das criangas. Neste caso pode-se citar por exemplo, a utilizacdo de formas bem delimitadas e
claras, cores bem definidas que dificilmente serdo confundidas, por exemplo, para o caso de criangas
com problemas visuais, como por exemplo o daltonismo (Gomes Filho, 2004).

Nesse sentido, as cores mereceram uma aten¢do especial, como j& afirmado, o vildo possui cores
frias, o herdi cores quentes, o mascote, deve ser visto como inteligente, e por isso sua cor, cinza para
remeter a esse conhecimento, além de ser amigdvel, através sua expressao.

CONSIDERACOES FINAIS

Um jogo ¢ composto de vdrias partes, onde que cada qual representa uma complexidade e portanto
tem naturalmente alta probabilidade de erros e falhas. Entre asd dificuldades encontradas no
desenvolvimento do jogo descrito ocorreu quando da transicdo do ambiente de desenvolvimento, que
de forma geral ¢ executado em um computador pessoal, para o ambiente final que neste caso sdo
os dispositivos moveis. Nesse ponto percebeu-se um conjunto de inconsisténcias tanto no quesito
desempenho quanto em qualidade. Em computador algumas tarefas e acdes que sdo consideradas
ordinarias em um smartfone, podem ser consideradas tarefas singulares.

Nesse sentido também, as artes, que apesar de terem sido desenvolvidas em alta resolucdo e
qualidade terminaram distorcendo quando renderizadas em uma tela menor. Isto provocou uma série
de ajustes tanto na parte de design. quanto na forma de exibir as imagens.
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O desenvolvimento de um jogo vai muito além do que apenas o desenvolvimento do cédigo, criar
suas artes, entender o publico e escolher uma plataforma de destino. De fato, ¢ a superagdo das
barreiras encontradas dos desafios basicos aos erros inesperados, mas nada supera a satisfagdo obtida
ao final do desenvolvimento onde todas as pecas se encaixam e funcionam em conjungao.
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