Multiverso UFV: Um jogo sério em 3D para apresentacao de
um campus universitario para alunos ingressantes

Naiara C. R. Diniz, Daniel M. Barbosa

nstituto de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
Universidade Federal de Vigosa - Campus UFV-Florestal
Florestal, Brasil

naiara.diniz@ufv.br, danielmendes@ufv.br

Abstract. This article presentes a serious game, called Multiverso UFV, which
aims to create an attractive virtual tour for the UFV Campus Florestal, which
is a facilitator in discovering the location of the main buildings on the campus.
For this, Unity 3D and Blender software were used in order to develop, respec-
tively, the game and the 3D models of the buildings. A questionnaire based on
the MEEGA+ methodology was applied to the players, in order to verify the
effectiveness of the game in relation to the proposed objective.
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Resumo. Este artigo versa sobre a criacdo de um jogo sério, chamado Multi-
verso UFV, que possui como objetivo criar um tour virtual atrativo para a UFV
campus Florestal, que seja um facilitador na descoberta da localizagdo dos
principais prédios do campus. Para isso, foram utilizados os softwares Unity
3D e Blender com o intuito de desenvolver, respectivamente, o jogo e os mode-
los 3D das edificacoes. Um questiondrio nos moldes da metodologia MEEGA+
foi aplicado aos jogadores, a fim de averiguar a eficdcia do jogo perante o ob-
jetivo proposto.
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1. Introducao

Atualmente, € comum possuir acesso a Internet e a aparelhos eletronicos. Por isso, os
jogos digitais ganharam um espaco representativo na sociedade, sendo que, em 2020,
73,4% dos brasileiros afirmaram que jogam jogos eletronicos [Exame 2020].

Os jogos auxiliam o ser humano com o desenvolvimento de habilidades cognitivas
ou motoras. Por isso, [Ramos, Rocha, Rodrigues e Roisenberg 2017] mostram o impacto
positivo dos jogos no processo de aprendizagem. [Silva 2022] afirma que alunos que
tiveram estimulos de aprendizado conectados a jogos, tanto tradicionais quanto digitais,
tiveram um notdavel aumento nos campos de desenvolvimento cognitivo e de raciocinio.

Ademais, houve a detec¢do de uma problematica na UFV campus Florestal: existe
uma dificuldade dos alunos ingressantes em entender a localizacao dos prédios, devido ao
tamanho do campus. Entao, dado o contexto dos beneficios didaticos da utilizagao dos
jogos como ferramenta de aprendizagem, e 0 aumento de pesquisas académicas relaciona-
dos a esse contexto, buscou-se uma solugdo em jogos sérios para amenizar este problema.
Logo, o objetivo deste trabalho € a criagdo de um jogo em 3D representando a Univer-
sidade Federal de Vicosa, campus Florestal, denominado Multiverso UFV, com o intuito



de ensinar sobre a localizacdo dos principais prédios académicos aos alunos ingressantes,
por meio de um tour virtual disponibilizado para os sistemas Android e Windows.

O restante do trabalho estd organizado da seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta a
fundamentagdo tedrica; a Secao 3 discute alguns trabalhos relacionados; a Secao 4 detalha
os materiais e métodos utilizados; a Secao 5 mostra o Jogo em si; a Secdo 6 apresenta os
resultados e a Secdo 7 as consideracdes finais.

2. Jogos Sérios

A literatura tem contemplado cada vez mais artigos sobre jogos sérios. Em [Flach 2020]
¢ possivel visualizar que os estudos se concentram em varios niveis de ensino, mas que
o ensino superior € médio tem sido os principais alvos de pesquisa. Como também
tem contemplado muitas teorias psicoldgicas para a drea de jogos, como a teoria da
autodeterminagdo, o conceito de fluxo, a teoria dos usos e gratificagdes e o modelo ARCS
(atencdo, relevancia, confianga e satisfacdo), [Flach 2020].

2.1. Perfis de Jogadores

Quando o assunto sdo jogos digitais, [Ferreira, Teixeira e Martins 2018] afirmam que os
jogadores sdo mais propensos a gostarem de experiéncias imersivas que possuem algum
sistema de gratificacdo, sendo as caracteristicas mais procuradas: a competi¢cdo, o desafio,
a interacgdo social, a diversdo, a fantasia e a excitagao.

Ainda em [Ferreira, Teixeira e Martins 2018] sdo citados alguns perfis e o que eles
procuram, como por exemplo: o competidor que almeja ser melhor que outros players; o
explorador, que quer realizar descobertas pelo mundo, o colecionador, que busca acumu-
lar a maior quantidade de recursos possiveis; dentre outros.

Para o jogo proposto, foram considerados os perfis colecionador e explorador,
tendo como gratificacdo escolhida a coleta de cristais espalhados pelo campus como forma
de desafio. Uma vez que cada cristal possui uma informacao distinta o jogador € estimu-
lado a coletar todos os cristais enquanto explora o ambiente.

3. Trabalhos Relacionados

Nos trabalhos a seguir exemplificam-se andlises de tour virtuais, sendo eles de interesse
educativo ou de anélise de melhor abordagem para criacdo do ambiente virtual.

O trabalho de Rodrigues [Rodrigues 2019] versa sobre um site que mostra em to-
dos os angulos cenas da UNIPAMPA, Campus Alegrete. O trabalho revela que os dispo-
sitivos Gear VR, Computador e Smartphone sdo igualmente adequados para a realizagdo
do tour, com o adendo de que o Gear VR permite que os jogadores finalizem o tuor mais
rapidamente. Logo, com esse resultado tem-se que os dispositivos que serdo usados para
testar o Multiverso UFV (computador e smartphone) sdo adequados.

Ja o Laboratério Virtual 3D Interativo [Rates, Assungdo e Arruda 2014] visa criar
um ambiente no qual um avatar experiencie agdes realizadas em um laboratério real.
Este projeto foi implementado utilizando duas ferramentas a fim de averiguar qual seria
mais adequada para o objetivo do tour virtual. O resultado mostra que a engine Unity
3D entregou um produto com maior qualidade e produtividade, quando comparado ao
OpenSimulator. Outrossim, reforcando a escolha da Unity 3D como um bom software.



4. Materiais e Métodos

Os softwares utilizados para a construcdo do jogo foram Unity e Blender. O Blender é
um software de cdigo aberto usado para a criacdo de modelos 3D, e foi utilizado para a
modelagem dos prédios. Ja a Unity € uma Game Engine que possui uma interface com
um conjunto de bibliotecas necessdrias para a constru¢do de um jogo digital. A seguir, é
discutida a metodologia utilizada para criagdo do questionario de avaliag¢do do jogo.

4.1. MEEGA+

Com a crescente quantidade de estudos voltados para jogos sérios, houve a necessidade
de criagdo de um modelo de avaliagdo para estes jogos: 0 MEEGA+ (Model for the Eva-
luation of Educational Games). O MEEGA+ [Petri, Wangenheim e Borgatto 2016] tem
como principio padronizar fatores a serem considerados para, de forma escalar, verificar
a qualidade dos jogos em dois contextos: experiéncia do jogador e usabilidade.

Foi realizada a criagdo de um questiondrio para quantificar a eficicia do jogo Mul-
tiverso UFV, considerando o modelo MEEGA+. A Tabela 1 mostra todos os questiona-
mentos e afirmacoes levantados, onde questdes gerais sdo identificadas com o prefixo Q,
e afirmagdes para medir os niveis de usabilidade e experiéncia de usudrio estdo prefixadas
com U e E, respectivamente. A tabela é uma adaptacio do modelo MEEGA+. Vale res-
saltar que para esses dois tltimos, a métrica escolhida € uma afirmacdo porque é medida
entre 5 niveis de concordancia de: concordo totalmente a discordo totalmente.

5. Multiverso UFV

Como o jogo tem o objetivo de representar a localiza¢ao dos principais prédios do campus,
¢ esperado que o jogador que ja conheca o campus consiga perceber a correspondéncia
entre o jogo e a realidade. Para quem ndo conhece o campus, o jogo introduz de forma
inconsciente um mapa mental da localizacdo dos prédios. A Figura 1 mostra a tela de
login do jogo, ja revelando o design criado com a visdo de alguns prédios.
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Figura 1. Tela inicial do jogo

Com a Unity, foi possivel criar um cendrio que se assemelha ao ambiente real do
campus, onde cada objeto foi posicionado de forma estratégica. E possivel perceber, na
Figura 2, a comparacdo entre a referéncia utilizada (a) e a construcgdo digital (b).

O enredo criado para o jogo se baseia em conectar o objetivo do jogo de conhecer
0 campus e seus principais prédios com os perfis alvos de jogadores: o jogador colecio-
nador e o explorador. Esses perfis se conectam com o propdsito do jogo por serem perfis
que anseiam colecionar a maior quantidade de recursos disponiveis e explorar o maximo
possivel do ambiente. Por isso, foram distribuidos cristais pelo campus, cada um com
uma informacao ou curiosidade.
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(a) Referéncia. Fonte: goo- 3 :
gle.com.br/maps. (b) Mapa criado.

Figura 2. Comparacao entre o mapa do jogo e a referéncia do Google Maps.

(a) Referéncia. Fonte:
ufv.br/campus- ’ : .
florestal (b) Representacao no jogo.

Figura 3. Comparagao de um prédio no jogo com a foto utilizada de referéncia.

6. Resultados

Nesta secdo sdo discutidos os resultados do questiondrio, a partir de uma amostra de 16
participantes. Foi verificado que 81,2% dos participantes afirmaram que conheciam o
campus pessoalmente, e 18,8% desconhecia. Além disso, 62,5% jogaram o jogo Multi-
verso UFV na plataforma Windows, e apenas 37,5% no Android (Q2).

Foi possivel entender o objetivo do jogo com facilidade O jogo traz uma 30 que se ima da realidade do
- campus da UFV Florestal

Nem discordo, nem.
6:3%

Concordo

Concordo totaimente.
250%

(a) Afirmacao U10. (b) Afirmacao E12.

Figura 4. Graficos das questoes de usabilidade e experiéncia do usuario.

Para medir a usabilidade e a experiéncia do jogador, as afirmagdes U7 aUl0e E11
a E16, indicadas na Tabela 1, foram aplicadas. Como resultado, é possivel ver que o jogo
possui boa usabilidade, uma vez que 81.3% dos participantes concordaram totalmente
em relagdo a facilidade de entender o objetivo do jogo (U10), Figura 4a. Ademais, o
jogo também proporcionou uma boa experiéncia ao jogador, uma vez que 93.3% afirmou



Tabela 1. Questoes e afirmacoes utilizadas na aplicacao do questionario

Q1 Qual sua faixa etaria?

Q2 Em qual sistema vocé utilizou o jogo?

Q3 Vocé costuma jogar jogos no celular?

Q4 Vocé conhece a UFV - campus Florestal pessoalmente?

Q5 Se vocé ndo conhecia o campus pessoalmente, apds a experiéncia

com o game foi despertado interesse de conhecer o campus?
Q6 | Se voce ja conhecia o campus pessoalmente, 0 jogo representou bem a
disposicao dos prédios e a beleza do campus?

u7 Design atraente.
U8 Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes.
U9 Foi possivel entender o objetivo do jogo com facilidade.
Ul10 Aprender a jogar e seguir o objetivo deste jogo foi facil para mim.
El1 | O jogo traz uma ambientacdo que se aproxima da realidade do campus
da UFV Florestal.
El12 O jogo me deixou atraido pelo campus UFV Florestal.
E13 O jogo me despertou interesse a conhecer mais sobre
a UFV campus Florestal.
El4 Foi divertido passear pelo campus e encontrar os cristais.

E15 | E claro para mim que o jogo contribui para calouros entenderem onde
fica cada prédio e sua funcao.

E16 | O jogo foi eficiente em orientar o jogador sobre onde esta localizado os
principais prédios da UFV campus Florestal.

Q17 O que vocé mais gostou no jogo?
QI8 O que pode melhorar?
Q19 Espaco para comentdrios.

concordar ou concordar totalmente que o jogo se aproxima visualmente do ambiente real
(E12), Figura 4b.

7. Consideracoes finais

O trabalho teve como objetivo a criacdo de um jogo que facilitasse o aprendizado da
localizacdo dos principais prédios da UFV campus Florestal. Uma vez que 93.3% julgou
que o jogo criado se aproxima visualmente da realidade e 75% dos participantes afirma-
ram ter clareza de que o jogo contribui com os calouros a identificarem a localiza¢dao dos
principais prédios, tem-se que o objetivo principal foi atingido.

Ademais, o jogo entregou um visual atraente do campus, visto que 100% das pes-
soas que nao conheciam presencialmente, afirmaram concordar que se sentiram atraidas
pela universidade e que 84,4% das pessoas que ja conheciam, concordaram ou concorda-
ram totalmente que a disposicao e beleza do campus foram bem representadas.

Por fim, como pontos para serem trabalhados no futuro, indica-se a otimizagao do
ambiente desenvolvido para dispositivos com menos capacidade de processamento, como
também aumentar a base de usudrios para teste.
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