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Objetivo: Estd sendo criado um jogo digital para ser utilizado em conjunto com jogos
cooperativos em um programa de intervencdo para criangas com 9 e 10 anos. O programa tem
como objetivo desenvolver a cooperacdo dos jogadores, estimulando aspectos motores,
cognitivos e sociais. Assim, cada fase (sessdo) do programa de intervencdo conta com a
apresentacdo do desafio, divisdo das equipes, jogos e brincadeiras cooperativos e a interagdo com o
jogo digital, que sdo os desafios na tela com a utilizacdo das bolas. Inicialmente, o objetivo do
projeto era avaliar a eficacia do uso de um jogo de exergame criado pelo LAGESC no
desempenho motor de criangas, contudo, o periodo vigente foi dedicado para a continuidade do
processo de criagdo e desenvolvimento do jogo, ndo sendo possivel realizar a sua testagem.
Assim, 0 objetivo desse trabalho é descrever o processo de criagdo do jogo Coopera e avaliar a
proposta do jogo em desenvolvimento.

Metodo: As atividades desenvolvidas nessa proposta estavam relacionadas a:

a) Desenvolvimento do Jogo: pesquisa para solucionar as dificuldades encontradas e
testes do funcionamento da primeira versdo, bem como alguns aspectos de design.

b) Analisar a proposta do jogo: a primeira versdo da proposta do jogo foi avaliada com 9
profissionais que atuam na pratica pedagdgica, das areas da psicologia, pedagogia, educacao
fisica e servico social. Os participantes assistiram videos sobre as fases do jogo e fizeram
sugestOes para incrementar a proposta. As respostas foram categorizadas em quatro categorias:
estética, mecanica, histdria e tecnologia.

Resultados/Discussdo: Durante a construcdo do jogo identificou-se que a linguagem
Python possua potencial para o desenvolvimento do projeto. Assim, uma versdo rastica e inicial
de uma base de jogo foi desenvolvida, porém, conforme o avanco para outros estagios,
comecaram a surgir algumas complicagfes. O desenvolvimento em Python estava sendo
executado unicamente por codigo, sem o uso de ferramentas visuais, 0 que estava dificultando a
visualizacdo do jogo e assim tornando o desenvolvimento mais complexo. Tendo isso, iniciou-se
um estudo para a utilizacdo da ferramenta de desenvolvimento de jogos Unity. Entretanto, a
comunicacdo entre as ferramentas comecou a apresentar algumas complicacdes. O grande fluxo
de informacBes recebidas pela placa/camera comecou acarretar problemas de desempenho.
Sempre que o trafego de dados aumentava o jogo travava. Apos algum tempo esse problema foi
corrigido, aumentando tempo de delay entre as informacdes, uma reestrutura¢do na forma como
os dados eram armazenados e tratados e priorizando dados mais recentes. Com 0 jogo agora
tendo um desempenho melhor outro problema foi encontrado, fazer a verificagdo do acerto da
bola nos objetos do jogo. A primeira ideia foi comparar a posi¢do das bolas com a posigéo dos
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alvos, porém, os sistemas de posicionamento sao diferentes, logo, a comparagdo dos dados bases
ndo iria funcionar. Para resolver esse problema foram realizadas inimeras tentativas sem sucesso,
assim optou-se por tentar uma abordagem diferente. Ao invés de mapear a &rea do objeto e entdo
verificar a colisdo decidiu-se criar dentro do jogo um objeto para representar a bola e entéo
comparar a colisdo com essa representacdo. Para criar esse objeto rastreador utilizamos os valores
convertidos da PixyCam para o sistema da Unity e definimos para o objeto sempre atualizar sua
posicao e tamanho com base nas informagdes recebidas pela camera.

Apos isso o foco se tornou o desenvolvimento do jogo em si. O objetivo na fase
desenvolvida é acertar o maior numero de alvos, e evitar as distracbes, no menor espaco de
tempo. Um arquivo CSV armazena as configuracGes da partida, como tempo de jogo, tamanho
dos alvos, nimero de alvos, nimero de distracdes, tipo de alvos, dentre outros. A alteracdo nas
configuragbes da partida permite testar novas variacbes de jogo e observar a resposta dos
jogadores a essas alteracdes. Fora implementado também um registro dos acertos de cada time
com informagdes do alvo acertado, a hora, 0s pontos dos times no dado momento, dentre outros
dados. Essas informacBes podem ser utilizadas para a elaboracdo de graficos que ilustram o
desempenho dos jogadores durante o jogo, a curva de aprendizagem e a adaptacéo ao estilo de
jogo. A atual etapa do desenvolvimento demanda testes para observar o comportamento do jogo
no ambiente adequado e entdo realizar eventuais ajustes nas configuracdes do jogo e da camera.

Por fim, com a avaliacdo foi possivel observar que as principais sugestbes se
concentraram nas areas de estética e mecanica. Alem disso, a area da estética do jogo nao foi
explorada nesse momento devido ao foco direcionado a construgdo da mecanica do jogo. Dessa
forma, algumas sugestbes foram importantes para a interatividade e imersdo no jogo. Por
conseguinte, ndo foram observadas sugestdes em relacdo a aspectos da tecnologia, visto que 0s
profissionais consultados ndo eram especialistas na area. Em relagdo ao enredo, houve uma
importante contribui¢do, no que tange o aprendizado indireto no jogo, que seria o fato de incluir
curiosidades de outras areas na narrativa do jogo. Além disso, surgiu a sugestdo de “criar uma
versdo compacta do jogo”, essa contribuicdo talvez esteja amparada na complexidade da
proposta, mas como ndo foi possivel verificar sua aplicabilidade pratica, ainda ndo é possivel
dimensionar as reais dificuldades de aplicacdo do jogo.

Conclusao: Podemos concluir que quanto ao desenvolvimento do jogo foi possivel
observar os avancos na producdo e superacdo das dificuldades encontradas. Assim 0s proximos
passos estdo relacionados a execucdo de testes em ambiente semelhante ao real para dar
continuidade a construcdo de todo o produto. Outrossim na avaliacdo da proposta destacam-se as
sugestdes principalmente em relacdo a estética e mecanica do jogo. Essas sugestdes podem ser
incorporadas ja na construcdo do produto fazendo com que a proposta do jogo Coopera seja ainda
mais refinada e alinhada a objetivos pedagdgicos e praticos.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Jogos Cooperativos. Crian¢as. Educacdo Fisica.
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