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Resumo:

O Brasil tem destaque mundial como um dos maiores exportadores de produtos agropecuérios. A maior
parte das propriedades rurais no Brasil podem ser classificadas como de agricultura familiar. Sendo que
no estado do Rio Grande do Sul, cerca de 86% dos estabel ecimentos agropecuarios enguadram-se nestes
critérios. Dados do IBGE afirmam que 90,7% dos diretores destes estabel ecimentos sdo homens e destes
aproximadamente 65% tém ensino fundamental incompleto, sendo que apenas 4% tém agum tipo de
qualificacdo profissiona (GRANDO, 2011). O crescimento eficiente da producdo ndo se da apenas pela
utilizacdo de novos insumos, mas sobretudo pelo acesso ainformagdo e seu emprego inteligente em toda
a cadeia produtiva. Desta forma, nota-se a necessidade de novas tecnologias que auxiliem o acesso a
informagéo sobre fatores de producéo. Os jogos digitais apresentam potencial para apoio de processos de
desenvolvimento regional, através da capacitacdo de pessoas ligadas a agropecuaria e também como
ferramenta de pesquisa cientifica na descoberta de conhecimento. Os jogos sérios designam a utilizagéo
de jogos digitais como ferramentas educativas e de treinamento (MASTROCOLA, 2012). Seu proposito
€ dar apoio aos processos de ensino e aprendizagem, por meio do desenvolvimento de competéncias e de
habilidades aos jogadores envolvidos no processo (LEMOS et a., 2016). Os jogos sérios sdo um meio de
disseminacdo de informacdo atrativo, pois levam conhecimento de maneira lidica ao jogador. Jogos
baseados em simulacdo sdo uma maneira viavel de realizar treinamentos e testes de forma virtual, sem
riscos, quando estas atividades envolvem algum tipo de risco na realidade. O presente trabalho apresenta
projeto de desenvolvimento do jogo sério SIMCOW, cujo objetivo é simular de maneira acurada os
processos e interacfes envolvidos no dia-a-dia de uma propriedade rural. Este jogo € destinado tanto ao
ensino, de forma ludica, de gestdo de propriedades rurais quanto a simulacéo e andlise de novas técnicas
de manegjo.
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PROJETO DE ARQUITETURA MODULAR PARA JOGO SERIO VOLTADO A
GESTAO DE PROPRIEDADES RURAIS

1 INTRODUCAO

O Brasil tem destaque como um dos maiores produtores e exportadores de produtos
agropecudrios. A maior parte das propriedades rurais no Brasil podem ser classificadas como
de agricultura familiar. No estado do Rio Grande do Sul, cerca de 86% dos estabelecimentos
agropecudrios enquadram-se nestes critérios. Dados do IBGE afirmam que 90,7% dos
diretores destes estabelecimentos sdo homens e destes aproximadamente 65% tém ensino
fundamental incompleto, sendo que apenas 4% tém algum tipo de qualificacdo profissional
(GRANDO, 2011). As técnicas de manejo aplicadas nestas propriedades advém de saber
empirico, sem embasamento tedrico, muitas vezes passadas de pais para filhos através das
geragdes. A formacao superior, por outro lado, quando na drea de Administracdo, ndo prepara
especificamente para a gestdo de propriedades rurais; quando na area de Agrérias, ndo prepara
para as questdes referentes a gestao.

Os avangos tecnoldgicos das ultimas décadas acarretaram em avancos na produgao
agropecudria. A inovacdo foi incorporada pelo emprego de novos insumos e produtos no
campo, como maquinas mais eficientes, ragcas melhoradas, sementes adaptadas, fertilizantes e
defensivos. Duarte e Alves (2016) afirmam que o desenvolvimento sustentdvel esta relacionado
a qualidade dos processos aplicados pelo agricultor, em que este é um ator ativo no sistema. O
crescimento eficiente da produ¢do nio se da apenas pela utilizacdo de novos insumos, mas
sobretudo pelo acesso a informagdo e seu emprego inteligente em toda a cadeia produtiva.
Desta forma, nota-se a necessidade de novas tecnologias que auxiliem o acesso a informacado
sobre fatores de producio.

Os jogos digitais apresentam potencial para apoio de processos de desenvolvimento
regional, através da capacitacdo de pessoas ligadas a agropecudria e como ferramenta de
pesquisa cientifica na descoberta de conhecimento. Os jogos sérios designam a utilizacdo de
jogos digitais como ferramentas educativas e de treinamento (MASTROCOLA, 2012). Seu
proposito € dar apoio aos processos de ensino e aprendizagem, por meio do desenvolvimento
de competéncias e de habilidades aos jogadores envolvidos no processo (LEMOS et al., 2016).
Os jogos sérios sdo um meio de disseminacdo de informagdo atrativo, pois levam
conhecimento de maneira lddica ao jogador. Jogos baseados em simula¢do sdo uma maneira
vidvel de realizar treinamentos e testes de forma virtual, sem riscos, quando estas atividades
envolvem algum tipo de risco na realidade.

O presente trabalho apresenta projeto de desenvolvimento do jogo sério SIMCOW,
cujo objetivo € simular de maneira acurada os processos € interagdes envolvidos no dia-a-dia
de uma propriedade rural. Este jogo € destinado tanto ao ensino, de forma lddica, de gestdo de
propriedades rurais quanto a simulacao e andlise de novas técnicas de manejo.

O texto estd organizado da seguinte forma: na Secdo 2 é apresentada a metodologia de
pesquisa utilizada neste trabalho; na Secdo 3 o desenvolvimento do jogo € descrito e o0s
resultados ja obtidos sdo apresentados; a Secdo 4 apresenta as consideracdes finais sobre o
trabalho apresentado.

2 METODOLOGIA

A fim de determinar uma sequéncia de atividades bem estruturada, estabeleceu-se uma
metodologia de pesquisa para o desenvolvimento deste trabalho. A Figura 1 apresenta, em
forma de um diagrama de sequéncia, as etapas definidas para este estudo.
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Figura 1- Metodologia de pesquisa.
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Fonte: do autor, 2018

A primeira etapa desta metodologia consistiu na definicdo do problema de pesquisa. A
etapa seguinte destinou-se ao levantamento de requisitos os quais guiaram o projeto e
desenvolvimento do jogo. Durante esta etapa foi criado o Documento de Requisitos e Casos
de Uso bem como o Game Design Document (GDD).

Na terceira etapa, foi realizada uma busca por ferramentas, as quais auxiliam o
desenvolvimento de jogos atualmente. Identificou-se a necessidade de um motor de jogo, para
o desenvolvimento do jogo, uma ferramenta para a criacdo de modelos tridimensionais. A
seguir foi realizada uma revisdo sistemdtica da literatura com o intuito de levantar o
referencial tedrico da pesquisa.

Durante a quinta etapa, seguindo a metodologia definida, selecionou-se as ferramentas
a serem utilizadas durante o desenvolvimento deste projeto. Tal escolha foi embasada em um
estudo comparativo entre as diversas opc¢des de ferramentas disponiveis. Neste momento, a
ferramenta Unity 3D foi selecionada como game engine para o desenvolvimento do jogo.

Durante a sexta etapa as ferramentas selecionadas na etapa anterior foram utilizadas
para o desenvolvimento de fato do jogo proposto.

A sétima e a oitava etapa, sao destinadas a execugdo de testes e avaliagdo do jogo. A
avaliagdo levarda em consideragdo aspectos referentes aos requisitos elencados para esta
pesquisa cientifica. Por tltimo, serd realizada uma andlise acerca dos resultados obtidos na
etapa anterior.

3 RESULTADOS e DISCUSSAO

A ferramenta de desenvolvimento de jogos Unity3D foi utilizada para o
desenvolvimento do jogo. A linguagem de programacdo utilizada foi C# na implementagao
dos cddigos, visto que esta linguagem € o padrio oficial da game engine.

Para decidir o estilo de interface do jogo foi realizado um estudo em jogos sérios e
jogos comerciais voltados ao gerenciamento. Neste estudo, verificou-se que a maioria dos
jogos que continham mecanicas de gerenciamento utilizavam o estilo de camera isométrica,
na qual o jogador tem uma visdo aérea do campo de jogo. Também foi verificado que os jogos
estudados se enquadravam no estilo Real Time Simulation (RTS).

O jogo SIMCOW f{oi projetado para ser um RTS, no qual o jogador executa acdes em
uma propriedade rural e observa os resultados de suas a¢des. O Jogador executa agdes no jogo
através dos elementos de entrada teclado € mouse. A cmera de visdo de jogo € isométrica,
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pois este tipo de cdmera apresenta ao jogador um campo de visdo mais amplo. Os elementos
de interface de usudrio (UI) foram distribuidos nas extremidades da tela, deste modo o centro

da tela fica livre para a visao do jogador. A Figura 2 apresenta uma captura de tela da versao
atual do jogo sério SIMCOW.

Figura 2- Captura de tela do jogo SIMCOW.
y. a -‘,‘\ s T eongesurennee LT

<< VELOCIDADE:3X ~ »» == o =
20000

B |
@ NivEL1 -’:’."
OUTOND

16/4/2019

Fonte: do autor, 2018

O desenvolvimento do jogo iniciou pela defini¢do e validagdo da arquitetura do jogo.
Tal arquitetura foi projetada de forma modular. Neste modelo de arquitetura, o sistema €
constituido por diferentes médulos independentes. Deste modo, diferentes médulos podem ser
adicionados, modificados ou retirados do sistema conforme demanda. Os moddulos sao
responsdveis por atribuir comportamento a elementos essenciais do jogo. A Figura 3 apresenta
uma simplificag@o da arquitetura do jogo SIMCOW.

Figura 3- Simplificagdo da arquitetura do jogo SIMCOW.
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Os moédulos externos sao lustrados em preto na Figura 3. Estes mddulos tem a fungdo
de atribuir o comportamento de elementos essenciais do jogo como: clima, crescimento
animal, crescimento vegetal e mercado. Os elementos clima, mercado, vegetacdo e animais
estdo presentes no jogo; entretanto, o seu comportamento € dado pela programacdo do seu
respectivo médulo externo. A acurdcia de simulagdo do jogo € dependente da aderéncia dos
modulos a realidade. O desenvolvimento e manutencdo destes mddulos € simplificada, uma
vez que o desenvolvedor ndo se preocupa com os aspectos da arquitetura interna do jogo, que
tem complexidade ndo trivial.

Este tipo de arquitetura aumenta a flexibilidade de utilizacdo do jogo, uma vez que os
modulos podem ser customizados para cendrios diferentes. O jogo foi assim construido tanto
para permitir a evolu¢do do mesmo sem necessidade de alteracdo do cddigo do jogo e para
servir de ferramenta de simulacdo utilizada em projetos de pesquisa. Por exemplo, a versao
atual do jogo € voltada para clima do estado do Rio Grande do Sul, tendo os médulos de
clima, crescimento animal e vegetal sido desenvolvidos com o objetivo de simular as
caracteristicas da regido. Para este jogo ter utilidade em outra regido do pais seria necessario
apenas alterar o mdédulo climdtico e adicional animais e vegetais desta regido. O moédulo
financeiro nao sofreria alteragao neste cenario.

Como principais mecanicas de jogo, o jogador executa as agdes por meio dos
elementos de interface de usudrio (UI). Existem dois tipos de acdes. As acdes de manejo
interferem no sistema solo-planta-animal, como plantar, irrigar ou alimentar os animais. As
acOes de geréncia englobam os aspectos administrativos como compra e venda, interagindo
com o sistema de mercado.

O jogo foi desenvolvido de forma que todas as interacdes entre os objetos do jogo
fossem simuladas. Para isso, foi utilizado o sistema de detec¢do de colisdes da ferramenta de
desenvolvimento. Quando existe a colis@o entre dois objetos de jogo um evento € disparado e
assim & possivel realizar alguma acdo no jogo. Pode-se exemplificar a utiliza¢do deste sistema
durante acdo de manejo de plantar. Neste cendrio quando um objeto do tipo semente colide
com um objeto do tipo solo, se as condicdes estiverem favordveis um objeto do tipo planta é
criado.

Outra caracteristica do jogo é a possibilidade de alterar a velocidade de simulacio.
Com essa caracteristica é possivel aumentar o tempo de simulagdo e verificar as
consequéncias de uma acdo apds um longo periodo de tempo.

4 CONSIDERA COES FINAIS

Ao final do projeto, o jogo SIMCOW podera contribuir para o crescimento regional
levando conhecimento util e aplicavel, de forma ludica, aos produtores rurais e as suas
familias. No campo cientifico o jogo serd empregado na descoberta de conhecimento com a
realizacdo de experimentos simulados, de forma virtual, em cendrios em que experimentos
reais envolvem algum tipo de risco ou alto custo. Como perspectivas futuras, pretende-se
integrar os diferentes modulos ao jogo, afim de validar a caracteristica modular da arquitetura,
realizar testes de usabilidade como forma de melhorar a interface de usudrio, projetar e
executar testes tanto com potenciais usudrios do jogo quanto com profissionais das dreas
agrérias a fim de coletar informacdes para a andlise, avaliacdo e melhorias da proposta.
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