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Figura 1: Visdo Geral da versdo Demo do Jogo EEHouse — A Casa da Eficiéncia Energética.

Resumo

Este artigo descreve o processo de design do jogo
educacional EEHouse, o que inclui requisitos de
projeto, métodos projetuais, regras do jogo e interface.
O objetivo do EEHouse ¢ ensinar conceitos de
eficiéncia energética para estudantes na faixa de 14 a
18 anos.
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1. Introdugao

O projeto “EEHouse — A Casa da Eficiéncia
Energética” — objetiva desenvolver um jogo eletronico
educacional, feito para ser jogado durante a aula por
alunos do Ensino Médio, com o auxilio do professor.

Ele foi desenvolvido para ensinar, de forma ludica,
conceitos de eficiéncia energética. O jogo permite que
os alunos se conscientizem da conseqiiéncia dos seus
habitos diarios e o quanto eles consomem de energia
elétrica.

As caracteristicas centrais do EEHouse derivam das
seguintes exigéncias de projeto: 1) ter como foco as
escolas publicas do Parand, 2) devido as caracteristicas
das maquinas dos laboratorios dessas escolas
(maquinas de baixa performance em estrutura 4-head,
uma CPU e quatro monitores, e sistema operacional
Linux), o EEHouse dever ser independente de sistema
operacional e ndo requerer alto processamento dos
computadores-clientes, 3) promover a participagdo
tanto do aluno quanto do professor no processo de
aprendizado, 4) apresentar os conceitos em processo
crescente de niveis de dificuldade e 5) permitir que
cada partida possa ser jogada no tempo usual de aula,
ou seja, 50 minutos.

O sistema EEHouse é formado de um museu virtual,
do jogo e de um avaliador pedagdgico. Face a
limitacdo de tamanho para este texto, neste artigo sera
descrito, nos itens que se seguem, apenas a idéia
central de desenvolvimento do sistema, o sistema de
regras e a interface.

2. Métodos de Design

Os jogos eletronicos possuem um componente
essencial de auto-exploragdo, de desenvolvimento
proprio e de adaptacdo, o que os tornam boas
ferramentas para o ensino em escolas (Valente, 1993).
Apesar de muitos trabalhos atestarem casos de sucesso
na aplicagdo de jogos comerciais no ensino, por outro
lado, o desenvolvimento e a aplicacdio de jogos
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estritamente educacionais ainda carece de pesquisa, em
especial, no que tange ao processo de design.

Todo o processo de pesquisa para a definigdo do
processo de design do EEHouse esta fora do escopo
deste artigo. Resumidamente, o processo de design
deriva de um estudo de Lopes (2005), sobre a
necessidade de definigdo da palavra ludicidade
(inexistente tanto no portugués quanto em varias outras
linguas). Com base neste e em outros estudos,
Battaiola & Costa (2008) definem um diagrama para a
construcdo de jogos educacionais que considera a
componente motivacional inserida em uma seqiiéncia
de acdes agrupadas em trés dimensdes principais:
condi¢do humana, manifestacdo e efeitos. Quando se
considera atividades ludicas, Lopes (2005), associa
estes trés modulos ao significado da palavra
ludicidade. A figura 2 apresenta a idéia central desta
estrutura.
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Figura 2: Estrutura central de design do EEHouse associado
ao termo ludicidade.

A dimensdo condicdo humana é associada a questdes
que antecedem o ato de jogar, no caso, o perfil do
jogador e possiveis influéncias externas. Em termos do
EEHouse, para se extrair o perfil do jogador foi
realizado uma survey com alunos do Ensino Médio
Publico de Curitiba com idades variando entre 14 ¢ 18
anos (Battaiola & Martins & Smythe, 2008). Essa
pesquisa mostrou questdes culturais que embasaram a
escolha da aparéncia dos personagens, bem como
determinou o nimero de quartos da casa que constitui
o ambiente do jogo, bem como os tipos de
eletrodomésticos que mais se encontram presentes nas
casas destes estudantes (figura 3). O local onde os
estudantes devem exercitar o jogo ¢ na escola. Este
tipo de escolha influenciou a defini¢do da tecnologia, o
nimero de jogadores maximos que podem jogar
simultaneamente e o tempo de duracdo de cada partida.
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A dimensdo manifestacdo foi correlacionado com a
experiéncia do jogador durante a partida. Neste caso, o
fator entretenimento, o qual pode ser entendido como
prazer, diversdo, ou outros tipos de emogdes, foi
substituido pelo fator motivacional. Motivagdo ¢ um
conceito mais simples de ser definido e varios autores
j4 estudaram tanto o seu conceito quanto fatores
considerados motivacionais. Por exemplo, o trabalho
de Malone e Lepper (1987) analisa fatores
motivacionais em jogos de computador no contexto
educacional.

Figura 3: Antecedentes: Survey e seu reflexo no jogo em
termos dos comodos da casa, dos tipos de eletrodomésticos e
da aparéncia do personagem.

A dimensdo efeitos ¢ associado ao prazer que o jogador
tem em continuar evoluindo ao longo das varias fases
do jogo. No caso do EEHouse, ao longo do tempo, o
jogador tem de atender a um conjunto de necessidades
do seu avatar. Um historico da variagdo destes
parametros ao longo do tempo permite que se produza
diferentes estatisticas acerca das agdes realizadas pelo
jogador (figura 4). Estas estatisticas permitem que se
implemente um modulo de auxilio ao professor
denominado avaliador pedagdgico, o qual pode
oferecer métricas que auxiliem o professor a
reconhecer deficiéncias ou virtudes de cada jogador e,
assim, decidir qual a melhor maneira de corrigir
deficiéncias e incentivar progressos.



VIII Brazilian Symposium on Games and Digital Entertainment

S
: ‘ I
[Sectin] 3 0 5 € 7]
| Y |
[Section | & 9 0 " 17|
oo T 1

Figura 4: Estatisticas do jogo associada ao conjunto de agdes
que o jogador realiza para satisfazer seu avatar.

Esta idéia central de design foi combinada com o
método de design de Lobach (2001), o qual considera
quatro etapas no processo de design e desenvolvimento
de um produto: andlise do problema, avaliagdo de
alternativas, geracdo de alternativas e desenvolvimento
da solucdo do problema. A figura 5, no final do texto,
ilustra como esta estrutura influenciou o
desenvolvimento do EEHouse.

3. A Estrutura Basica do Jogo

3.1 Objetivo

De acordo com Gadamer (2004), a ludicidade
encontrada nos jogos reside nas a¢des do jogo em si,
muito mais do que na finalidade ou no objetivo do
jogo. E reconhecendo as tarefas e o papel do jogador
dentro do mundo do jogo, que estd o prazer e a
diversdo do ato de jogar. Esta concepgdo influenciou o
design do EEHouse, ou seja, ele ndo apresenta um
objetivo rigidamente estabelecido. O jogo ¢ um
simulador de uma vida em familia, ele reporta, com
base em caracteristicas do mundo real, as
conseqiiéncias de um conjunto de escolhas/agdes do
jogador no ambito de uma casa. Esta concepgdo
aproxima o ambiente do jogo da realidade do aluno, o
que possibilita maior aplicagdo no mundo real dos
conceitos aprendidos no jogo.

Por outro lado, um simples simulador de gasto de
energia em uma casa pode ser enfadonho. Juul (2005)
afirma que quando uma pessoa estd jogando, ela nao
procura as mesmas atividades da sua realidade, ela
procura uma experiéncia nova, algo inesperado. Assim,
foi proposto que o jogo siga o esquema de livre-
escolha, embora ainda mantenha uma estrutura de jogo
com um objetivo claro, tempo para cumprir tarefas,
penalidades e resultados rapidos, tudo isto associado ao
contexto educacional do jogo. Como na vida real, as
pessoas podem ou ndo assumir o compromisso de
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consumir menos energia, um objetivo claro, no
entanto, a realizagdo ou ndo deste compromisso
acarreta em beneficios ou prejuizos tanto financeiros
quanto ecoldgicos.

Assim, o objetivo do jogador no EEHouse ¢ viver em
uma casa de forma eficiente e confortavel, satisfazendo
as necessidades do seu avatar (uma representacgao,
normalmente humana, do jogador) ao mesmo tempo
em que consome energia eficientemente.

3.2 Parametros principais

O jogo comeca conferindo ao jogador um niimero fixo
de pontos que ele pode distribuir em cinco aspectos de
necessidade: diversdo, conforto, alimentacdo, higiene,
estudo/trabalho e sociabilizagdo. Aumentar demais
certos aspectos fara com que ele seja deficiente em
outros, mudando a velocidade com que suas
necessidades se comportam.

Os cinco aspectos indicam as seguintes necessidades
do avatar:

- DIVERSAO. Realizagdio de atividade prazerosa e
descontraida como ouvir musica, ver televisdao ou
jogar videogame.

- CONFORTO. Necessidades de dormir, de
descansar, de manter o ambiente bem iluminado e
com uma temperatura confortavel.

- ALIMENTACAO. Necessidade de alimentagdo
para a sobrevivéncia.

- HIGIENE. Sensagdo de limpeza do avatar, o
quanto ele precisa se sentir limpo e o quanto ele
precisa deixar a casa limpa.

- ESTUDO/TRABALHO. Atividade intelectual e
profissional do avatar. Ele precisa estudar ou
trabalhar para evoluir.

- SOCIABILIZACAO. Necessidade do avatar de
interagir com outros membros da familia.

Na versdo demo estdo ativas somente as necessidade
de diversdo, conforto e alimentagao.

3.3 Progressao do Jogo

Quando o jogador comega o jogo, ele tem controle do
avatar e do que ele pode fazer na sua casa com os
moveis e aparelhos iniciais do jogo. O jogador precisa
atender ao sistema de necessidades do jogo e o sistema
de desafios que o jogo vai propondo conforme o tempo
vai passando e as atividades sendo realizadas. Esses
desafios sdo relacionados ao uso consciente e eficiente
da energia, o que inclue desde o uso de objetos que
gastam menos energia, ao uso da energia em certos
horérios.

Cada subfase tem seus desafios obrigatorios e
opcionais. Para se avangar em uma subfase, ¢
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necessario cumprir pelo menos os desafios obrigatorios
no tempo que ¢ dado ao jogador. Caso ndo se cumpra
esses desafios, ndo se evolui de fase.

Ao cumprir desafios, o avatar recebe uma quantidade
de pontos, chamados de PC (Pontos de Consciéncia),
que podem ser trocados por objetos novos na casa, que
gastem menos energia ou que supram melhor as
necessidades do avatar. A média das notas dadas no
final da subfase também garante ao jogador um
aumento na quantidade de PC. Quanto mais desafios o
jogador cumpre, mais pontos ele recebe. Esta recurso
ndo foi implementado na versdo demo.

Para que o jogador se mantenha equilibrado e estavel
no jogo, ele pode tomar algumas escolhas que
melhoram alguns atributos em detrimento de outros
(como por exemplo, tomar um banho gelado ndo gasta
eletricidade, mas diminui a sua barra de conforto).

Hé objetos que ndo gastam energia, apenas suprem
necessidades, mesmo que de forma bem baixa, por
exemplo, sofa, cadeira e mesa apenas influenciam a
barra de conforto do personagem. O jogador pode
utilizar formas nao-energéticas para suprir parte de
suas necessidades, no entanto, a satisfacdo de todas as
suas necessidades pressupde o uso de energia, assim,
caso ele nao faca uso dela, ele ndo ira satisfazer
plenamente suas necessidades.

Caso o jogador negligencie alguma necessidade do
avatar a ponto dela se esvaziar, ele perdera o controle
do avatar por um breve momento, enquanto o avatar se
desespera para suprir a necessidade desconsiderada
(vazia) da forma mais rapida possivel.

Os avatares possuem um nivel rudimentar de
inteligéncia. Se ele for mantido parado, ele ira suprir a
necessidade que estiver menor, com o objeto que ele
achar o mais apropriado. Deixa-lo agindo sozinho ndo
¢ recomendado, pois sua velocidade de escolhas ¢
lenta, e s6 age se o jogador negligencia-lo.

3.4 Niveis de Dificuldade

O jogo apresenta niveis de dificuldade parametrizados
pelo numero de pessoas presentes na casa durante uma
sessdo do jogo. Inicialmente, a inica pessoa na casa ¢
um jovem que ficou em casa apds a viagem da sua
familia, a qual é constituida de pai, mae, irma e irmao.
No segundo nivel, ele divide a casa com a irma. No
terceiro, com a irma e a mae. No quarto, com toda a
familia. A versdo demo considera apenas a primeira
fase, ou seja, apenas o jovem na casa.

Outro nivel de dificuldade estd associado ao préprio
perfil dos avatares. O design do jogo prevé que o
jogador possa customizar seu avatar por sexo, faixa
etaria, aparéncia e caracteristicas de personalidade. De
acordko com o seu grau de conscientizacdo e
comprometimento com o meio-ambiente, o documento
Dossi€é Universo Jovem 4 da MTV (MTV, 2008)
classifica os jovens como Comprometidos, Tedricos,
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Refratarios, Intuitivos e Eco-Alienados. O ideal seria o
jogador definir a aparéncia do avatar, escolher um
perfil de conscientizacdo ecoldgica e, durante o jogo,
acentuar ou amenizar as tendéncias do seu avatar
(figura 5). Este modulo ndo foi implementado no
demo.

A casa possui um conjunto de eletrodomésticos. A
configuracdo do consumo destes dispositivos é um
mecanismo que possibilita ao jogo representar mais
fortemente a realidade de uma determinada regido
(figura 6). Esta capacidade ndo foi implementada na
versdo demo.

O jogo possuirda mudangas no clima, que influenciardo
a forma como ele joga. Uma noite chuvosa pode causar
uma falta de luz, debilitando gravemente suas
necessidades. Temperaturas baixas podem pedir a
compra de um aquecedor, assim como em temperaturas

altas, é recomendavel comprar um ventilador, ou se
possivel, um ar-condicionado.

Comprometidos

Tedricos
Refratarios
Intuitivos

Eco-alienados

Figura 5: Configuragdo de personagens do jogo.

Consumo
-ligado

-emespera

Figura 6: Configuragdo de equipamentos
3.5 Modos de Jogo e Controle de Tempo

Existem dois modos de jogo: um single-player para um
jogador e um multiplayer, para até quatro jogadores.

O modo single-player conta com quatro fases, de 48
minutos cada, o que permite que o jogo seja jogado
durante o tempo usual de aula, 50 minutos. O jogo se
inicia com apenas um avatar e a cada subfase, o
numero de avatares aumenta, assim como a dificuldade
dos desafios propostos.
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Os 48 minutos do jogo correspondem a 48 horas de
tempo real, ou seja, 2 dias. Assim, o tempo no jogo
passa de forma mais rapida do que o tempo real, com
um minuto no tempo do jogo equivalendo a um
segundo na realidade. Por isso, o jogador deve
gerenciar bem o seu tempo, assim como deve saber
contornar certos obstaculos que acontecem dentro do
jogo, como um racionamento inesperado, uma falta de
luz, que deixard o avatar em condi¢des precarias nas
barras de necessidade, ou um aumento repentino no
custo de luz elétrica.

No modo multiplayer, a casa possui quatro avatares
controlados por jogadores em quatro computadores
diferentes, sendo que os dados estdo concentrados em
um servidor da escola. Nesse modo, o jogo ndo tem
fases, nem roteiro, apenas os desafios que vao
aumentando em quantidade e dificuldade conforme o
tempo passa.

Na versdo demo, esta ativa apenas a fase 1 em modo
single-player. Nesta versdo, para que o jogador tenha
maior motivacdo na hora de jogar, foi criado uma
histéria simples, apresentada via HQtrénica (figura 7
no final do texto), com o intuito de contextualizar a
presente situagdo do avatar para o jogador:

“os pais da familia viajaram com a filha no final de
semana e so voltardo na segunda-feira, enquanto que o
filho, que é o avatar do jogador, ficou na casa. Eles
pedem para que ele se comporte e cuide
adequadamente da casa, o que serve como incentivo
inicial para o jogo.”

3.6 Contagem de Gastos e Sistema de
Pagamento

Ao iniciar o controle do jogo, o jogador vai atendendo
as necessidades de seu avatar. A cada objeto elétrico
que ele usa na casa, a energia elétrica vai sendo gasta.
Depende da habilidade do jogador em conciliar as
necessidades do avatar com os gastos de energia para
alcangar sucesso no jogo.

Outros fatores que influenciam sdo o uso de energia em
certos horarios com tarifacdo mais barata, utilizagao de
formas ndo-energéticas para resolver a escassez de
energia em épocas de racionamento e a realizagdo de
tarefas em conjunto com outros avatares para
economizar tempo e energia. Neste caso, a participacao
do professor pode ser fundamental. Ele pode ensinar ao
aluno formas de economizar energia em casas onde
vivem mais de uma pessoa como, por exemplo, deixar
acumular roupa o bastante para encher a lava-roupas na
hora de utiliza-la ou evitar deixar todas as luzes da casa
acesas, mantendo-as acesas apenas nos locais onde ha
pessoas. Note-se que o sistema de tarifacdo de energia
por horario ndo foi implementado na versdo demo.

Ao final de cada subfase ¢ apresentada uma “conta de
luz”, (figura 7) que detalha a quantidade de energia
gasta, a porcentagem de necessidades mantidas em
estado bom e detalhes sobre objetos mais utilizados.
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Para cada aspecto ¢ dada uma nota percentual que
denota o nivel de atencdo do jogador a uma
necessidade. A média dessas notas garante a pontuagdo
obtida pelo progresso da subfase. Também serad
apresentado um grafico de consumo de energia por
hora. Na versdo demo, a conta de luz pode ser acessada
a qualquer momento, no entanto, ela somente exibe
uma parte das informagdes planejadas para a conta da
versdo oficial.

3.7 Tutoriais e Informacdes de Objetos

Um tutorial é apresentado ao jogador no instante em
que o jogo ¢ iniciado (figura 8).

Ao controlar o avatar, o jogador pode andar com ele
pela casa, utilizando os modveis e eletrodomésticos
iniciais. Cada objeto utilizavel na casa tem um uso que
se relaciona de alguma forma ao consumo de energia
elétrica ou a sobrevivéncia do avatar. Cada objeto pode
ser examinado, mostrando as fun¢des que o jogador
pode fazer com ele. Caso o jogador queira saber mais,
pode clicar em um botdo de ajuda no canto da caixa,
que o levara para uma HQtronica, explicando aspectos
de uso do objeto. O professor podera orientar os alunos
sobre formas mais eficientes de utilizar certos objetos,
de forma que esses usos se reflitam na vida real.

PN

eehouse

Jodo da Silva XX

g
2 _’,_/—/_\/-’_/_\.

hora 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

xx Kw/h
eletrénico (xx % do total)
eletrénico (xx % do total)

Desafios realizados até o momento.

xxx pontos

Figura 7: Conta de luz planejada para o EEHouse exibir

Figura 8: Tutorial de abertura.
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3.8 Médulo do Professor

Para se adequar a diferente realidades, ¢ importante
que o jogo apresente um modulo de configuragdo que
possibilite ao professor adaptar o jogo para a sua
realidade. Assim, se planeja um modulo de
configuracdo para o EEHouse. A estrutura do jogo
permite esta configuracdo de forma simples e intuitiva,
pois os professores podem modificar a taxa de
satisfacdo das necessidades do avatar, modificar taxas
de consumo dos aparelhos, alterar perfis dos jogadores,
bem como selecionar niveis de dificuldades. Neste
contexto, o projeto do EEHouse prevé um modulo
especial do jogo para professores aprenderem a utilizar
e a configurar o jogo.

Para o professor, o jogo oferecera um tutorial
demonstrando as varias formas de se jogar, e permitird
com que ele escolha com quantas pessoas ele quer
jogar e por quanto tempo, podendo administrar as
barras de aspecto da forma que bem desejar.

O professor também terd acesso as estatisticas de
desempenho dos jogadores, podendo, assim,
determinar qual dos avatares de cada casa esta se
saindo melhor, qual avatar estd em pior condi¢do, o
estado dos objetos da casa e a probabilidade de certos
acontecimentos aleatérios acontecerem, de acordo com
a forma dos alunos jogarem.

O médulo professor ndo foi implementado na versdo
demo.

4 - Interface

Interface ¢ a parte do sistema com o qual o usudrio
entra em contato por meio do plano fisico, perceptivo e
cognitivo (Maddix, 1990). Interface ¢ a relagdo entre
usudrio e ambiente eletroénico, ¢ o ponto de ligacdo
entre duas linguagens ou realidades diferentes
(Houaiss, 2001).

De acordo com estas definigdes, a interface do projeto
EEHouse representa a forma como os seus usuarios
enxergam o sistema do jogo e interagem com ele.
Devido ao formato de interagdo entre o jogador e o
jogo, € possivel deduzir que uma interface gréfica,
formada por barras, medidores e outros sinais
audiovisuais seja importante para transmitir as
mensagens e informagdes que o jogo cria e modifica.

A interface do jogo foi projetada para que se
encaixasse com os padrdes normalmente encontrados
em jogos eletrdnicos de géneros parecidos, visando
torna-la intuitiva, mas sem inundar a tela de
informagdes (figura 1).

Usualmente, pouco tempo ¢ investido na criagdo de
uma interface que seja 0 mesmo tempo atraente e
funcional para os usudrios. Muitas vezes, 0os aspectos
visuais predominam sobre a logica e a fluidez do
controle. Isso leva a jogos de funcionamento pobre,
mesmo que atraentes. Devido a ma-organiza¢do que
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pode acontecer, ¢ necessario focar em prioridades no
projeto para se tomar decisdes. Por exemplo, para um
game educativo, o que ¢ o caso do EEHouse, sua
prioridade principal é ensinar o contetido do game para
os alunos. Em segundo lugar, ¢ fazer o aluno interagir
com o programa de forma a se divertir (FOX, 2005).

A interface do jogo é composta das telas de inicio,
login e cadastro, dos medidores de necessidades, o
inventario/linha de agdes, mapa, clima e hora. A
justificativa para as escolhas estéticas e funcionais
estdo baseadas nos conceitos de criagdo de interfaces
para games de FOX (2005). O aspecto das telas ¢
baseado nas cores tema do jogo: laranja e amarelo.

A aparéncia final do jogo, baseada em um demo
jogavel, desenvolvido at¢é o momento da produgdo
deste artigo, ¢ exibida na figura 1.

4.1 Telas de Inicio

Na tela inicial, o jogador pode acessar os seguintes
comandos: Nome, Série, Login e Senha (figura 9). Na
tela subsequente aparece uma nova tela com os
comandos Carregar Jogo € Novo Jogo (figura 10).

7\

eehouse

casa da eficiéncia energética

Nome: [

Série: [
Login: |

Senha: |

o

Figura 9: Tela de inicio de jogo. Cadastramento de jogador:
defini¢do de Nome, Série, Login ¢ Senha.

N

eehouse

casa da eficiéncia energética

Figura 10: Tela de inicio de jogo para jogador ja cadastrado.
4.2 Medidor de Necessidades

Elemento de maior presencga na interface, pois é de
grande importancia para o funcionamento do jogo
(figuras 11 e 12). Criado com base num esquema de
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cores laranja, seguindo as cores e o tom do jogo todo,
as necessidades ditam as agdes que o avatar precisa
realizar para satisfazer suas necessidades. O formato
circular comprime os elementos, deixando mais espago
para os graficos, bem como atribui um formato mais
dindmico e atrativo as barras. Além disso, este formato
equaliza a hierarquia entre as necessidades, o que ndo
seria tdo perceptivel em medidores de barra, em que a
barra mais alta costuma ser a mais importante. Os
icones de cada necessidade foram escolhidos para que
representassem cada barra de uma forma geral, sem a
necessidade de texto.

Figura 12: Medidor de necessiddes.

4.3 Inventario

Conjunto linear de conteineres que abrigam os itens
que o jogador coleta (figura 13). Caso ele tenha um
item que carrega consigo, ele ¢ guardado na linha
como um item de inventario. O sentido horizontal foi
utilizado para dar mais espaco ao cenario, além de
passar uma sensagdo de variedade, em que o jogador
pode escolher o item que mais se apropriar a situagdo.
Os icones de inventdrio podem ser arrastados
diretamente ao objeto da casa que interage com eles.

Figura 13: Inventario.
4.4 Mapa

O mapa segue o esquema de uma planta arquitetonica
da casa em que os avatares vivem. As cores sdo suaves
e a0 mover o cursor em cima de um cdmodo, ele se
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acende em uma cor mais viva para chamar atencdo
(figura 14). Caso o jogador ndo esteja familiarizado
com a planta da casa, em cada cdmodo que se ilumina,
seu nome ¢ mostrado embaixo no mapa, que estd em
um contéiner geral, com o sistema de clima para
integrar o maximo possivel os sistemas, passando a
idéia de que todos fazem parte da mesma unidade. Sua
localizagdo ¢ do lado direito, no topo da tela,
equilibrando a interface com a localizagdo das
necessidades. O mapa ndo foi implementado na versao
demo.

Figura 14: Mapa.
4.5 Clima

O clima ocupa uma pequena porg¢do da interface, logo
abaixo do mapa, o que ¢ suficiente para o jogador
entender o clima fora da casa e a temperatura geral
(figura 15). O clima aparece como um icone e a
temperatura em forma de niimero, ao lado. Desenhos e
numeros simplificam ao maximo a mensagem deste
sistema, diminuindo o tempo de assimilacdo do
jogador.

—

Figura 15: Indicador do clima.
4.6 Hora

Um dos tnicos elementos da interface que possui um
esquema de cores completamente diferente. A
representacdo da hora é mostrada embaixo do medidor
de necessidades, emulando um relogio digital, de fundo
preto e niimeros em vermelho, utilizando um tipo de
letra de visor de relégio (figura 16).

N—
L

Figura 16: Indicador de hora
5. Tecnologia

O EEHouse foi desenvolvido para operar via Web para
garantir facilidade de acesso e de disponibilizagdo de
novas versdes. Além disso, a arquitetura do sistema
garante independéncia de plataforma tanto em termos
de hardware quanto de software.

O EEHouse pode ser entendido como um sistema
composto de dois mddulos centrais: um 2D e outro 3D
(figura 17).



VIII Brazilian Symposium on Games and Digital Entertainment

O moédulo 2D do EEHouse foi desenvolvido utilizando
a linguagem Adobe ActionScript 3 para ser executado
utilizando o Adobe Flash Player a partir da verséo 10.

O modulo 3D (Santos & Pedrini & Battaiola, 2009)
constitui um sistema que permite a geragdo de imagens
3D em um servidor e consequente envio destas
imagens para a mdaquina cliente. A visualizagdo e
manipula¢do tridimensional de -eletrodomésticos
possibilita ao aluno explorar com mais liberdade e
abrangéncia o esquema operacional destes aparelhos.
As imagens 3D sdo inseridas de forma coerente com as
imagens 2D, evitando que o jogador note que elas sdo
geradas de forma distintas.
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Figura 17: Arquitetura computacional do EEHouse.

6. Conclusoes

Projetos de jogos educacionais tém sido, recentemente,
alvo de interesse de orgdos de fomento do governo
brasileiro, bem como de industrias privadas. Apesar
deste interesse e da importancia deste produto tanto em
termos de desenvolvimento quanto de aplicagdo na
educagdo, o processo de design de um jogo
educacional ainda continua atrelado a percepcao
particular de pesquisadores em relagdo ao ensino de
conceitos relativos a uma determinada area de
conhecimento e de como eles podem ser acomodados
no ambiente de um jogo comercial. Alguns dos jogos
desenvolvidos neste contexto alcangam sucesso em
funcdo da experiéncia dos pesquisadores envolvidos na
sua implementacdo, no entanto, urge ter um processo
de design bem definido para a producdo de jogos
educacionais.

A equipe de desenvolvimento do EEHouse adquiriu
varios conhecimentos ao longo do processo de
implementagdo deste jogo, no entanto, se a equipe
tivesse um conhecimento mais profundo do processo
de design de jogos educacionais antes do inicio do
projeto, certamente ela teria conseguido implementar
muito mais recursos para o jogo no tempo definido
para a sua producao.

Os conhecimentos adquiridos bem como o0s recursos
almejados para uma versdo completa do jogo abrem
varias perspectivas de pesquisa. Os autores pretendem
implementar a versdo completa do jogo negociando
com empresas geradoras e distribuidoras de energia
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elétrica apoio financeiro para o projeto. Além disso,
trabalhos de pesquisa associados ao curso de pos-
graduagdo do Departamento de Design da UFPR
buscam aperfeicoar o processo de design de jogos
educacionais.
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GAME DESIGN

Design Antigo e
Analise de Similares Geragao de Alternativas Museu Virtual

Figura 5: Fases de design do EEHouse.

Filho, por favor, nao deixe as
\‘ luzes acesas a noite e ndo
demora muito no banho.
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<« | EFlE
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Té mais, aproveitem!
»

E n3o vai destruir a
casa até la!

Mas ndo se preocupa filho,

& por poucos dias, a gente

ta de volta no final do més,
ok.

Figura 7: HQtronica de abertura do EEHouse.
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