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Seminario de Iniciacdo Cientifica

Analise das funcionalidades de ferramentas para a criagao de um jogo
educacional

Aquilla Odlanier Faria Nascimento®; Thallys Lisboa Sim&es?, Joselice Ferreira
Lima3®

Resumo: Este artigo apresenta um estudo comparativo das funcionalidades
necessarias para o desenvolvimento de um jogo educacional. O método utilizado
foi a revisdo de literatura em que utilizou - se de tabelas comparativas, na busca
de identificar os melhores recursos para a criagao de um jogo educacional.

Como resultado é apresentado as ferramentas para a construgdo de um jogo
educacional Open Source, de facil aprendizado e que utilize baixo recurso
computacional.

Palavras—chave: Estudo comparativo. Jogos educacionais. Game-Engines,
Frameworks.

Introducgao

Desde a ascensao da industria dos jogos eletronicos no inicio dos anos 80 até os
dias atuais, os jogos se tornaram parte quase que irrefutavel da cultura humana.
O conceito de jogo para Salen e Zimmerman (2012) é: um sistema no qual os
Jjogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica
um resultado quantificavel. Existem varias categorias de jogos eletrénicos, dentre
eles, tem-se 0s jogos educacionais, que de acordo com Barbosa (1998): podem
ser um elemento catalisador, capaz de contribuir para o "processo de resgate do
interesse do aprendiz, na tentativa de melhorar sua vinculagdo afetiva com as
situagbes de aprendizagem". Ja Silva, et al.(2004) diz que jogos eletrénicos
podem ser utilizados para desenvolver a motivagdo no ensino e no processo de
aprendizagem. Aprender sem saber que esta aprendendo € possivel quando se
associa o carater ludico a aprendizagem. Porém, existe uma infinidade de
ferramentas disponiveis para a criagao de jogos eletrénicos.

Este artigo buscou avaliar cinco ferramentas de desenvolvimento, a saber:
Blender que é uma ferramenta profissional de modelagem, animacgao, edicao de
video e engine de jogos; Stencyl uma plataforma para criagdo de jogos em 2D
gratuita com opgdes pagas de exportacado para diversas plataformas; Cry Engine
€ um programa de computador e/ou conjunto de bibliotecas cujo objetivo é
simplificar e abstrair o desenvolvimento de jogos eletrénicos ou outras aplicagdes
com graficos em tempo real; Unity 3D €& um software que possibilita o
desenvolvimento de jogos pelo fato de o desenvolvedor ndao precisar programar
diretamente para DirectX ou OpenGL(bibliotecas usadas pelo sistema operacional
para comunicagao direta com placas de video).
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Por fim, a Unreal Engine 4 apresenta varios recursos graficos e parcerias com
marcas gigantes do hardware.

O artigo tem como objetivo a comparagédo de ferramentas através de um quadro
indicativo de suas funcionalidades. Em cada um sera apontada a presenca ou
auséncia de cada funcionalidade.

Materiais e métodos.

O método adotado foi a revisao de literatura que auxiliou na constru¢ao do texto e
na selecao das ferramentas (Gil, 2004). Nos procedimentos adotados, analisou se
que cada ferramenta possui a funcionalidade desejada. A escolha de uma
ferramenta leva-se em consideragcdo a capacidade de gerir ambientes em
3D(Criacdo/Modelagem), habilidade de lidar com particulas (capacidade de
gerenciar processamento de elementos como fogo,vento agua), habilidade de
lidar com a fisica (capacidade de simular gravidade e efeitos ligados as leis
basicas da fisica), se possui ou ndo motor grafico (Engine) e motor légico
(ferramenta para criagao de scripts ou légicas de programacgao).

A comparagao foi realizada seguindo o conceito de especificagao de software de
acordo com as orientagbes de Sommerville (2003) que os requisitos do sistema
sdo necessidade definidas pelo cliente. Logo, a comparagédo tem como foco
identificar quais ferramentas se adequam para a criagdo de um jogo educacional,
levando em consideragdo modelagem/criagdo, motor grafico, colisaoffisica,
particulas e 3D.

Resultados e Discussao

A analise comparativa buscou identificar em cada ferramenta as seguintes
funcionalidades: Modelagem/Criacdo, Engine (motor grafico), Colisao/Fisica,
particulas e capacidade de utilizar ambientes 3D. O resultado da analise esta
representado no quadro 01, que demonstra quais as funcionalidades existentes
em cada ferramenta.

Modelagem/ Engine(Motor Colisao/Fisica Particulas 3D
Criacéo Grafico)
Blender SIM SIM SIM SIM SIM
Stencyl NAO SIM SIM SIM NAO
Cry Engine NAO SIM SIM SIM SIM
Unity SIM SIM SIM SIM SIM
Unreal SIM SIM SIM SIM SIM

Quadro 1 — Comparacgao de funcionalidades das ferramentas.
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Como pode - se observar as ferramentas que atendam a todos os requisitos
necessarios sdo Blender, Unity e Unreal. Entretanto das trés selecionadas,
apenas o Blender e a Unreal sao totalmente gratuitas. A Unity tem a versao de
teste gratuita, mas nesse projeto decidiu-se pelo uso da ferramenta Blender e
Unreal. O Blender, possui ambiente robusto para criagcdo de cenarios e
personagens, se destaca dos demais nesses aspectos, enquanto que o Motor
grafico da Unreal Engine consegue dar ao criador uma liberdade imprescindivel
especialmente quando combinada com o ambiente de criagcdo do Blender.

O desafio da selegao de ferramentas esta em encontrar elas de forma gratuita,
de facil usabilidade, que utilize baixo recurso computacional e que produza o
resultado desejado.

Conclusoes

Ferramentas pra desenvolvimento de jogos tem das mais variadas modalidades,
utilizando linguagens de programacao C++, Java EE, Python, porém requer
tempo de dedicagdo e equipe mais robusta. A escolha por ferramentas de
modelagem e renderizagdo onde o aprendizado das linguagens estdo embutidas
na ferramenta, faz com que tornem - a de facil desenvolvimento. Ao final dessa
analise, conclui-se que as ferramentas atualmente no mercado para a criagao de
um jogo educacional adequada a esse projeto sdo o Blender e a Unreal Engine.
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