USIVERSIDADE FEDERAL D> PARARA

Chamada Publica MCT/MEC/FINEP
A Jogos Eletronicos Educacionais

Projeto FINEP n. 0.1.06.0659.0
HOUSE EEHouse — A Casa da Eficiéncia Energética

UFPR - Universidade Federal do Parana

FURB - Fundacéao Universitaria de Blumenau

Obs1: No texto abaixo, sera utilizada a denominagdo EEHouse (Efficient Energy
House) para denominar o sistema de uma forma abreviada. Esta denominagédo em
inglés se presta a viabilizar submissbes de artigos para veiculos cientificos
internacionais. No Brasil, o sistema sera denominado “A Casa da Eficiéncia
Energética”.

Obs2: No item “2) Resultados parciais ou finais alcangados”, para nao replicar esforgos,
os resultados alcangados foram descritos na forma de documentos em anexo. Alguns

deles, sdo artigos que resultaram das pesquisas.

1) Metas e atividades, previstas no cronograma de execug¢ao, que ja foram

realizadas

A tabela abaixo expde os principais marcos administrativos do projeto. Note-se que, em
funcado do atraso decorrente de uma rediscusséo sobre remanejamento de verbas com
a FINEP, o coordenador do projeto vai requerer uma prorrogagéo da data de término

do projeto.
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CROMOGAMA DE AJUSTE ADMINISTRATIVO DO PROJETO

2006 [ 2007
Out. [ Nov.| Dez.| Jan. [ Fev. [ Mar. [ Abr. | Mai. [Jun.| Jul. | Ago.|Set.| Out. | Nov.| Dez.
Ev1 | | Ev2 | Ev3 ]

2008
Mai. {Jun.) Jul.

Jan. | Fev. | Mar.| Abr.

|Ev1 - Assinatura do Projeto

|Ev2 - Assinatua da Nova Planilha de Recursos

|Ev3 - Comogo Efetive do Projeto

|Evd - Meses a Serem Requeridos como Prommogacio do Projeto

O cronograma original de projeto prevé as fases descritas na tabela abaixo.

A DE DESERVOLVIMENTO DO PROJETO

2007 2008 2009
[l I EE EE K EEEE EEEE EE EA EEED EE EC RS ECEE EAEE EE E ED

Jul.] Ago. | Set. | Out. [ Nov.| Dez. | Jan. | Fev. | Mar. [ Abr.| Mai. [ Jun.| Jul.| Ago. | Set.| Out. | Nov.| Dez. | Jan.| Fev. [ Mar.| Abr. | Mal. | Jun.

| F1 1 F2 1 F3 |F4 1 F5 | F&6 [ FT | Fa | F@ | Fi0_ |

F1 [Elaboragio do Documents CONCEPCAD

F2 |Elaberacio do Documents ESPECIFICACAD

F3 |Elaboragio do MANUAL DE ARTE, HISTOR A E ENSING
F4 |Elaboracéo do Documents ESPECIFICACAD TECHICA
F& [DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTACAD

F6 |Teste de CONTROLE DE QUALIDADE

FT |Teste de JOSABILIDADE

FB |ALFA Teste

FO |BETA Teste

F10|LIBERACAD FINAL

Pelo novo cronograma, tem-se:

CRONOGAMA DE DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

2007 2008 2009
1 | 23] 45678 o[w]n[12][13][4]15] 617 ] 18] 19]20]21]22]23]z4
Jul. | Ago.| Set.| Out. | Nov.| Dez.| Jan.| Fev.[Mar.| Abr.| Mai. [Jun.] Jul. [Ago.] Set. | Out.|Nov.| Dez.| Jan. | Fev.|Mar.| Abr.| Mai. | Jun.
{Con] MUS_1 |
[ (CommuUs 2 |
[ (Con) MUS_3 ]
[ [Con) DES_1 ]
| {Con) DES_2 |
!Cun!DEB 3
[ (Con)moOT 1
[ [Con) AVP_1 ]
L (imp) MOT_2 |
[ {lmp) SIS _1 |

st) 5IS_2

|Fase de Concepgio - CON |

MUS 1 - Concepglio de Museu como um Laboratério de Experimentago

MUS 2 - Concapeiio de Museu come um Ambiente Virtlual Tridimensional

MUS_3 - Concepgiio de Museu come uma Histéria em Quadrinhos Elefrénica

DES 1 - Andlise de Jogos / Revisdo Bibllografica / Reavaliagio do EEHouse Versio 1
DES 2 - Estudo de Linguegem / Aveliacio Heuristica [ Survey ! Game Design

DES 3 - Plano de Negdcios

MOT_1 - Estudo da Arguitetura Computacionsl do Sistema

MOT_2 - Estudo da Integragho das Tecnologias para Exibicao

AVP 1 - Conceituacdo Pedagdgica do Jogo como Objete Educacional

|Fase de Implementagio - IMP ]
IMOT_2 - Fase de Implantagfio da Tecnologia |
|E'uIS 1 - Implementacio des Partes do Sistema - Museu, Avaliador Pedegogico e Jogo |

|[Fase de Teste e Ajustes no Sistema - TST ]
|815_2 - Teste Geral do Sistema, Avaliagio e Ajustes |

Comparando-se o cronograma anterior com o atual, podemos observar que a fase de

implementagdo do sistema estava prevista originalmente para comeg¢ar no més 12
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(junho) e agora vai comegar no més 14 (agosto). Este atraso, até o momento
gerenciavel, se justifica por trés motivos:

1. o sistema a ser implementado ndo é mais a versédo 1 do EEHouse, houve uma
mudanga de paradigma ao longo do percurso do projeto, o que implicou em
outros estudos para a definicdo do design do sistema;

2. neste contexto, para se fechar o design do jogo sera realizado uma pesquisa
com alunos de ensino médio de colégios de Curitiba/PR (survey) com o objetivo
de se decidir como proceder em questdes importantes do projeto;

3. algumas questdes burocraticas, sendo a principal o processo de remanejamento

de verbas, consumiram tempo de pesquisa e coordenacao.

2) Resultados parciais ou finais alcangados

Os resultados alcangados pelo projeto, até o momento, estdo descritos nos
documentos em anexo. Eles foram divididos de acordo com os principais elementos
que compdem o sistema do jogo: 1-avaliador pedagdgico, 2-design do jogo, 3-motor do
jogo e 4-museu. Abaixo, segue uma descricdo destes documentos.

2.1) Avaliador Pedagdgico

Arquivo: EEHouse_AvaliadorPedagogico.pdf
Este arquivo contém a pesquisa realizada sobre os principais conceitos
de objetos educacionais. Os conceitos mencionados irdo subsidiar o
processo de avaliagdo pedagodgico do EEHouse, bem como o design do
jogo.

2.2) Design do Jogo

Arquivo: EEHouse_Design.pdf
Este arquivo contém um estudo extenso sobre o design do Jogo.

2.3) Motor do Jogo — Suporte Computacional

Arquivo: EEHouse_Motor.pdf
Este arquivo contém dois documentos: um estudo sobre a Arquitetura
Computacional do Motor do jogo e um artigo submetido para um
congresso internacional que descreve a filosofia que embasou a definigao
desta arquitetura.
2.4) Museu
Arquivo: EEHouse Museu.pdf

Este arquivo contém quatro documentos:
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Estudo 1 - O Museu Virtual 3D - Laboratério de Experimentacdes

A primeira concepg¢ao do museu do EEHouse supbe um laboratério a
parte do jogo, no qual o usuario exercita conhecimentos acerca de gasto
energético em um ambiente fechado complexo. Como esta concepgao de
museu ficou pouco agregada ao jogo, se optou por realizar um novo
estudo sobre o0 museu.

Estudo 2 — O Museu Virtual 3D — Casa 3D com passeio virtual

O artigo Virtual Museum to Teach Efficient Energy Concepts, submetido e
aprovado em congresso internacional, esboga uma segunda concepgéao
do museu. Ela supbe uma casa 3D onde o usuario realiza um percurso
tutelado para adquirir conhecimento sobre o consumo de aparelhos
eletro-eletronicos de uma casa. Esta concepcao ficou interessante dado
ao fato de que ela permite associar um contexto narrativo ao percurso
realizado pelo usuario, no entanto, ela apresenta o inconveniente de ser
pouco flexivel no contexto do usuario possibilitar ao usuario o acesso
rapido e direto a uma informacao.

Estudo 3 — HQ Eletrénicas

Analisa o conceito da linguagem das Histdrias em Quadrinhos

Eletronicas.

Estudo 4 — HQ Eletrénicas e seu Potencial Educacional

Este documento € um artigo submetido a um congresso nacional. Ele
analisa o potencial da linguagem da Histéria em Quadrinhos Eletrénica na
construgdo de objetos educacionais. A versdo em desenvolvimento do
museu vai utilizar esta linguagem porque ela permite trabalhar com
narrativas, bem como favorece o particionamento de informacdes, de
forma a permitir o acesso rapido do usuario a elas. Adicionalmente, ela é
flexivel o suficiente para viabilizar varios tipos de experimentagdes, bem
como ela se adapta perfeitamente a tecnologia computacional que sera

utilizada para implementar o sistema.

3) Fatores técnicos, financeiros e administrativos determinantes dos

desenvolvimentos alcangados

> Fatores Financeiros
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O LAI-DI, Laboratério de Animacéao Interativa e Design da Informagao, € o local onde
estda se desenvolvendo o projeto EEHouse. Este laboratério é compartilhado para
pesquisas em animacao, jogos de computador e design da informagéo.

Felizmente, em funcdo da estabilidade econémica do pais, foi possivel ndo sé comprar
0S equipamentos necessarios para a pesquisa, bem como economizar nas compras.
Nesta questdo, observe-se o custo de aquisicdo dos principais equipamentos do
projeto via importagdo na tabela abaixo. Note-se que a planilha geral de gastos é de
responsabilidade da FUNPAR-UFPR e sera enviada a FINEP de acordo com o sistema

de prestacao de contas da FINEP.

Pessoa Juridica - Importagio
ITEM Descricio Qtd. | Valor Unitério Total Otd Adg | Gasto Efetive|  Saldo
1|despesas com importagao 1 3.000,00 3.000,00 1 2.668 82 331,18

Equipamento & Material Permanente - Importado

ITEM | Descrigio Qtd. | Valor Unitario Tolal Ol Adg | Gasto Efelive]  Saldo
1 |Computador 5 3,225,00 | 16.125,00 5 15.561,29 UsD 1.498 85
2|-Froj-e13nr Multimidia 1 202100 2.021,00 1 1.910,08 IS0 919,95
SICamera de Blmagem 1 2.680,00 2.680,00 1 2 574,50 UsD 1.239,895
20.826,00 20.045 87 T80,13
R FUSD: 2,08

Além disso, dado ao compartilhamento de fungdes, o LAI-DI pode receber aporte de
verbas de outros projetos, o que permitiu postergar alguns gastos. A prioridade foi
garantir recursos para o pagamento de bolsas para os alunos até o recebimento da
segunda parcela do projeto.

O projeto CNPqg-Infobula, coordenado pela Prof. Dra. Carla Galvao Spinillo, atualmente
em implementacéo final no LAI-DI, viabilizou a compra de 3 computadores PC com boa
configuragdo, bem como um conjunto de aplicativos que esta servindo também ao
desenvolvimento do projeto EEHouse. Desta forma, se postergou alguns gastos, tipo
compra de livros e de software. Estes itens serdo comprados assim que a segunda
parcela for liberada.

Note-se também que o Prof. Dr. Sérgio Scheer, participe do EEHouse, aprovou o
projeto CNPq - Modelagem multidimensional, interoperabilidade e ambientes
colaborativos. Este projeto prevé a compra de um servidor de alta performance, o qual

podera ser utilizado para testar a tecnologia base do motor do jogo.

> Fatores Técnicos

Certamente, o fator que mais esta influenciando o desenvolvimento deste projeto € o

raciocinio descrito na tabela abaixo.
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Parametro de Avaliagio

Produto Foco Principal das Regras de Design Processo de Avaliagio
de Sucesso
Jogo Comercial Diversdo Mercado MNiamero de Cdpias Vendidas
Processo Formal de Avaliagdo
z ; 5 2 ’ : Pedagdgica
Objetos Educacionais  [Ensino Nivel de Aprendizado {considera conhecimento anterior
posterior ao uso do objeto educacional)
Problems : como se compatibilizar um
processo formal de avaliagdo de ensino
com um critério mais subjetive de
PR et o Aprendizado baseado em Fatores Liudicos diversfo?
{ggn“ S0 Atual) Problema : como garantir gue fatores lidicos ndo MNivel de Aprendizado e Diversio Nota: jovens de sexo feminino e
Pea confiiterm com critérios pedagogicos? masculine diferem em termos de

preferéncia de temas de jogos
comerciais, o que denota diferentes
preferéncias de diversdo.

Aprendizado baseado em Fatores Motivacionais
Problema 1 : quais regras de design de jogos
Jogos Educacionais comerciais potencialmente promovem motivagao
{Concepgéo Proposta)  |em um determinado segmento de pablico?
Problema 2 : guais destas regras ndo conflitam com
o processo de ensino?

Nivel de Aprendizade: Processo Formal
de Avaliagio Pedagdgica

Nivel de Aprendizado e Motivagdo  |Nivel de Motivagdo: Interesse do
Usuario em Progredir nas Diferentes
Fases do Jogo

Inicialmente, na fase de concepgéo do projeto, a idéia vigente era a de que desenvolver
um jogo educacional implicava em conciliar objetivos educacionais com fatores ludicos.
Neste contexto, o projeto foi concebido de forma a expandir a concepgao de um jogo
previamente elaborado, ou seja, a versdao 1 do EEHouse. Ao longo da pesquisa, se
verificou que esta concepcao levava a uma questdo complicada: como verificar que um
jogo ao mesmo tempo divirta e eduque. Responder esta pergunta consumiu um bom
tempo de pesquisa, 0 que, obviamente, teve impacto no cronograma de
desenvolvimento do projeto.

Inicialmente, se considerava que a fase mais complicada do projeto seria a
implementacdo da tecnologia computacional, no entanto, em fungdo da mudancga de
paradigma mencionada, a questao do design do jogo sobrepujou esta fase em termos
de complexidade.

Esta constatacdo apresenta duas faces. A primeira é o fato de que desenvolver um
jogo educacional € uma atividade complexa que requer, em especial, uma atengao
especial ao seu design. Note-se que, usualmente, durante a fase de design deste tipo
de jogo, o quesito diversdo € tratado de forma tdo ou mais importante que o quesito
pedagogico. Sem um critério bem definido de como realizar esta compatibilizagéo, o
cunho pedagdgico do jogo pode ficar em um segundo plano. A segunda face é que a
fase de design abre um largo campo de pesquisas na area, o que pode permitir a
realizacao de estudos e publicagdes relevantes. Entre estas publicacdes é possivel se

aventar a publicacdo de um livro sobre o assunto.

> Fatores Administrativos
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Um fator administrativo que acarretou um atraso significativo no cronograma de
desenvolvimento do projeto foi a discussdo com a Finep sobre o remanejamento dos
recursos do projeto. Sobre toda a discussdo gerada em torno desta questdo vale a
observacao do item 4. Possivelmente, todo este processo teria ocorrido de uma forma
mais rapida se a Finep, antes do projeto iniciar, tivesse propiciado um treinamento de

gerenciamento de projetos para os coordenadores.

4) Atividades de coordenacgao e gerenciamento, incluindo comentarios sobre as
parcerias estabelecidas

Em termos de coordenacdo e gerenciamento de projeto € importante fazer uma
reflexdo honesta e sincera, a qual resulta em uma sugestao importante.

Certamente, um fator que influenciou o desenvolvimento do projeto foi a falta de
experiéncia do seu coordenador, o Prof. Dr. André Luiz Battaiola, na coordenacao de
um projeto multidisciplinar e desta envergadura, o que envolve o gerenciamento de
diferentes equipes de trabalho. Em fungao deste fato, alguns erros cometidos poderiam
ter sido evitados e, assim, o projeto ja poderia estar em um nivel mais avangado de
desenvolvimento.

Neste contexto, vale uma sugestdo para a Finep: para qualquer tipo de projeto
aprovado, a Finep poderia chamar os coordenadores para a sua sede no Rio de
Janeiro para um treinamento em gerenciamento de projeto. Esta atitude poderia
acarretar os seguintes efeitos positivos:

a) caso a Finep elegesse um sistema computacional de gerenciamento de projetos,
o treinamento dos coordenadores neste aplicativo facilitaria tanto o processo de
gerenciamento pelos coordenadores quanto o acompanhamento pela Finep;

b) possibilitaria a Finep tanto calcular mais precisamente quanto diminuir o grau de
risco de insucesso de um projeto;

c) propiciaria a comunidade cientifica do pais uma capacitagao técnica importante
em termos de desenvolvimento de projetos cientificos, uma vez que os
pesquisadores do pais sdo cobrados pela seu conhecimento e produgdo
cientifica, e ndo pelo seus conhecimentos de gerenciamento de recursos e de
equipes;

d) viabilizaria uma boa oportunidade para coordenadores de diferentes projetos se

conhecerem e, futuramente, interagirem entre si.
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5) Alteracdes relevantes na composig¢ao da equipe executora, justificando e

qualificando as mesmas

O quadro atual de bolsistas do projeto € o seguinte:

[ NOME [ADMISSAO| DEMISSAO| BOLSA | Fungio
GEORGE RUBERTI PIVA 1/472008__ [31/12/2008 | RS 200,00 [Metor

LUENDEY MACIEL DE AGUIAR 1!4120EIS In'!!.’ZEIDE RS 300,00 DE’EiEI‘I

MAIKON CISMOSKI DOS SANTOS 1/7/2007__ |31/7/2008 | RS 200,00 [Metor

MARCEL KEITI MORI 11472007 17102008 | RS 200,00 |Design

MICHELLE FEREIRA DE AGLIAR 17212008 3272008 | RS 900,00 |Design

VIVIANE CAMARGD PERES DA SILVA 17272006 |1/a/2009 | RS 300,00 |Avaliador Pedagogico

Um grupo de alunos voluntarios e um bolsista PIBIC/CNPq, o qual trabalha no mdédulo
Museu do projeto, também estdo participando do projeto. Uma descricdo dos outros
membros pode ser encontrada no documento sobre o design do jogo.

A equipe de cinco professores que participam do projeto se reduziu para quatro, pois o
Prof. Dr. Hélio Pedrini, do Departamento de Informatica da UFPR, se retirou do quadro
de funcionarios da UFPR. Ele esta atualmente trabalhando na UNICAMP. O bolsista
Maikon Cismoski dos Santos, com a ajuda do Prof. Dr. Paulo Rodacki e do Ms. Rangel
Jungles, tem desempenhado a contento a tarefa de gerar o suporte computacional para
a implementagao do jogo. Neste contexto, uma questdo central para o projeto, neste
momento, € manter este bolsista para a implementagdo do jogo, dado que ele € o

bolsista mais sénior que esta responsavel pelo motor do jogo.



