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1. INTRODUCAO

Pelotas teve seu conjunto arquitetdnico reconhecido como patrimonio
material brasileiro, pelo IPHAN - Instituto do Patrimbnio Historico e Artistico
Nacional, em 2018. O enaltecimento da arquitetura pelotense enquanto bem
nacional, possibilitou que uma série de projetos de preservacdo recebesse 0
apoio federal, auxiliando a prefeitura na conservacao da histéria e da memoria da
cidade (RABASSA, 2018). Com o intuito de promover o conhecimento critico, a
apropriagdo consciente e o fortalecimento dos sentimentos de identidade e
cidadania, visando a preservacéao sustentavel e um melhor usufruto desta heranca
cultural pela comunidade, torna-se imprescindivel estabelecer processos que
incentivem a educacao patrimonial (HORTA, 1999).

Dentro do panorama apresentado, a proposta deste trabalho € de criar um
instrumento auxiliar para a educacdo patrimonial, contribuindo para o
conhecimento acerca do valor arquiteténico, histérico e cultural desse patriménio.
Pretende-se desenvolver um jogo educativo em meio digital utilizando a
representacdo grafica de modelagem tridimensional de um artefato arquiteténico
de interesse patrimonial, em um ambiente virtual imersivo 3D, chamado VGRID,
desenvolvido na plataforma OpenSimulator.

Um projeto que tem incentivado a adoc¢édo do patriménio arquitetdnico da
cidade de Pelotas é o projeto Modela Pelotas, do grupo GEGRADI, Grupo de
Estudos de Ensino-Aprendizagem em Gréfica Digital, envolvendo professores e
alunos do curso de Especializacdo em Grafica Digital (UFPEL). Os estudos sao
norteados pela geracdo de modelos tridimensionais de elementos do patrimonio,
e, neste processo muitos conhecimentos sobre estes elementos sdo adquiridos.
Logo, pode-se imaginar que 0 acesso a tais conhecimentos pela comunidade
seria de grande valor para ampliar a educagdo patrimonial (FELIX, BORDA,
HEIDRICH, ABAD, LUCAS, 2005).

Outro fator relevante é a insercdo dos jogos digitais no cotidiano das
pessoas nos dias atuais. Neste contexto, este trabalho utiliza-se da gamificacao,
que parte do principio de associar elementos de jogos a situacdes que
previamente ndo seriam consideradas como jogo, de modo a criar um ambiente
que estimula a interagcédo do individuo. Assim sendo, a gamificacdo ou ludificacao
se apresenta como uma grande aliada nos processos de ensino-aprendizagem
(FADEL, ULBRICHT, 2014, pg. 6 e 7).

No ambito das tecnologias como recurso facilitador da aprendizagem, o
projeto V-GRAD (UFPEL), desenvolveu e mantém um grid OpenSimulator, o
VGRID, que ¢é direcionado para aplicagdes educacionais, explorando as
potencialidades do mundo virtual e o estudo dos processos sobre a dindmica de
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trabalho e aprendizado colaborativos. Motivo pelo qual foi escolhido como
ferramenta para a implantacao do jogo educativo a que se propde este trabalho.

Os avancos da tecnologia de redes de computadores, tem resultado no
surgimento destes mundos virtuais designados para facilitar a comunicagao
sincrona entre usuarios. Os mundos virtuais sdo locais criados dentro de
computadores, projetados para acomodar um grande numero de pessoas,
representadas por avatares (qualquer representacdo digital com capacidade de
executar acgbes, controladas pelo agente humano, em tempo real), de forma
sincrona (tempo em comum que permite interacfes entre os participantes e com o
meio ambiente) e persistente (0 mundo virtual ndo pode ser pausado, continua
existindo mesmo na auséncia dos participantes) (BELL, 2008).

2. METODOLOGIA

A metodologia utilizada tem as seguintes etapas:

1. Uma revisado bibliografica dos conceitos basicos e de outros projetos
afins;

2. A particularizacdo de um objeto arquitetbnico que tenha sido alvo de
estudos do projeto Modela Pelotas, com potencial para se tornar peca central do
1090,

3. O levantamento dos dados e representacbes previamente
desenvolvidas deste objeto;

4. A concepcédo da dinamica do jogo, com base no objeto selecionado
e nas possibilidades da plataforma OpenSimulator;

5. Um estudo para desenvolver a programacéo do jogo;

6. A adequacdo dos modelos 3D existentes, desenvolvidos no
SketchUp, para utilizac&o no jogo;

7. A construcao do jogo interativo no ambiente virtual imersivo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Seguindo a metodologia proposta, foi feita a revisdo bibliografica para
fundamentar e prover um aporte tedrico a este projeto. A seguir, foi selecionado o
mirante da Caixa d’agua de Pelotas, localizada na praca Piratinino de Almeida,
como objeto central do jogo. Este objeto foi escolhido devido a sua relevancia
histérica e arquitetdbnica e pelo seu sistema de montagem que inspirou uma
dindmica ludica de jogo de quebra-cabeca, em que o usuario devera ter uma
experiéncia imersiva de contato com este objeto, suas formas e ldgicas
estruturais. Na etapa do levantamento foi realizada uma busca pela histéria do
objeto, detalhes arquitetbnicos e representacdes executadas previamente (Figura
1).

A dindmica do jogo foi determinada pela inspiracdo nos jogos de montar e
pela analise das ferramentas disponiveis no OpenSimulator. A ideia do jogo é ter
as diversas pecgas que compdem 0 mirante em uma posi¢ao inicial. O usuario
podera entdo movimentar cada peca com o0 menu de edicdo da plataforma,
posicionando-as para montar o objeto. Havera um mirante fixo montado para
servir de modelo ao usuario. O préximo jogador devera clicar no botéo inicial para
apagar as pecas de seu antecessor e criar novas pegas na posic¢ao inicial. A partir
desta definicdo do jogo foram feitos estudos de programacéo.
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Figura 1 — Modelo tridimensional do mirante em SketchUp. Fonte:
GEGRADI/FAURB/UFPel, 2016.

Para os estudos de programacdo foram criadas esferas coloridas
representando as pecas do jogo e uma caixa substituindo o botdo inicial. A
intencdo é que o botdo, ao ser pressionado, apague (destrua) as pecas ja usadas
por outro usuario e renderize as pecas do quebra-cabeca em sua posicao inicial,
de onde o préximo jogador irA comecar a montagem do mirante. Dessa forma, foi
gerada uma programacdo em scripts LSL (a linguagem de programacdo do
OpenSimulator), um script para o botdo e outro script para as pecgas.
Considerando que um objeto ndo pode destruir outro, o botdo devera enviar uma
mensagem, por meio de um canal, as pecas para que estas se autodestruam e, a
seguir, renderizar pecas idénticas na posicao inicial de jogo. Utilizou-se, para o
botdo, o comando lISay para enviar a mensagem de autodestruicdo as pecas e a
funcdo IIRezObject para renderizar as pecas, a partir do célculo vetorial da
posicdo e rotacdo das novas pecas. Para as pecas, a programacao feita contém
uma funcdo llListen que habilita uma espera pela mensagem do botdo e o
comando lIDie que executa a autodestruicdo da peca (Figura 2).

Figura 2 — Estudos de programac&o no ambiente OpenSimulator: A primeira
imagem ilustra a posicéo inicial de jogo, a segunda mostra as pecas sendo
movimentadas com o menu de edicao e, a terceira, as pecas reinicializadas junto
da aba do script gerado. Fonte: elaboracéo prépria.
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Quanto a adequacao dos modelos, atualmente estdo sendo realizados varios
testes de importagcdo, em que estdao sendo analisadas formas apropriadas de
construcdo da modelagem 3D, a melhor reducdo dos arquivos digitais e 0s
formatos corretos, visando alcancar a compatibilidade entre os modelos e a
plataforma.

Assim que os modelos estiverem adequados ao uso no OpenSimulator,
serdo aplicadas as programacdes desenvolvidas anteriormente no botéo inicial e
nas pecas do jogo.

4. CONCLUSOES

Os jogos educativos, utilizados ha muito tempo como material pedagogico
constitui uma eficiente pratica de aquisicdo de saberes. A unido das funcfes
ludica e educativa proporcionadas pelo jogo estimula a aprendizagem através da
interacdo. Atualmente, o uso constante da informatica apresenta-se como um
agente facilitador na criacdo de jogos educativos. Dessa forma, torna-se bastante
relevante explorar os jogos digitais para a educacao patrimonial.

Este trabalho, que inicialmente se prop6s a criar um jogo educativo para
incentivar a educagdo patrimonial, esbarrou em outros desafios como a
adequacdo de modelos tridimensionais para uso em mundos virtuais e a
programacao de jogos, que por si s6 poderiam ser aprofundados em estudos para
gerar outras contribuicdes ao meio cientifico. No entanto, a simples atividade de
planejar um jogo com esta finalidade mostrou-se de grande valor académico
enguanto objeto de reflexdo e estudo.
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