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RESUMO

Este projeto integrou um livro fisico com projecdes em realidade aumentada atraves
de um jogo digital, para tanto, foi criado um jogo digital que utiliza o livro infantil
ilustrado como cenario, e projeta neste, objetos, personagens e efeitos em realidade
aumentada, criando assim um livro-jogo com realidade aumentada, Neste livro-jogo,
a crianca (jogador) progride entre as paginas cada uma com sua fase no jogo, acumula
pontos e gracgas a narrativa educacional, aprende algo novo enquanto se diverte. Um
livro-jogo construido com o motor grafico Unity integrado com o plug-in do Vuforia,
projetado para ser um aplicativo de jogo leve que proporcione entretenimento e
educacao. O livro-jogo recebeu o nome O Ballet de Carol, devido a sua histdria que
gira em torno de uma menina chamada Carol e seu medo de apresentar-se em palcos.
O projeto foi desenvolvido por trés alunos que utilizaram uma metodologia de
desenvolvimento prépria onde cada desenvolvedor contribuiu em todos 0s processos
e fases do projeto, foram atribuidas funcbes e responsabilidades, porém, o
desenvolvimento seguiu uma linha dindmica e colaborativa. A ideia para o
desenvolvimento do livro-jogo surgiu de um trabalho para uma das disciplinas do
curso, maravilhados pelo desafio de criar algo inédito, um livro-jogo com realidade
aumentada, os alunos Adenisio Pereira de Freitas, Rodrigo Caires e Renato Caires,
estruturaram o projeto, confeccionaram o livro e desenvolveram o jogo. O livro-jogo
com realidade aumentada encontra-se disponivel para download gratuitamente no site

https://balletdecarol.000webhostapp.com/.

Palavras Chave: Realidade aumentada; livro-jogo; Ballet de Carol.



ABSTRACT

This project integrated a physical book with projections in augmented reality through a
digital game, for that, a digital game was created that uses the illustrated children's
book as scenario, and projects in this, objects, characters and effects in augmented
reality, thus creating a In this book-game, the child (player) progresses between the
pages each with its phase in the game, accumulates points and thanks to the
educational narrative, learns something new while having fun. A game book built with
the Unity graphics engine integrated with the Vuforia plug-in, designed to be a
lightweight gaming application that provides entertainment and education. The
playbook was named Carol's Ballet because of her story revolving around a girl named
Carol and her fear of performing onstage. The project was developed by three students
who used a proprietary development methodology where each developer contributed
in all the processes and phases of the project, were assigned roles and responsibilities,
however, the development followed a dynamic and collaborative line. The idea for the
book-game development came from a work for one of the course subjects, marveling
at the challenge of creating something new, a game book with augmented reality,
students Adenisio Pereira de Freitas, Rodrigo Caires and Renato Caires, structured
the project, made the book and developed the game. The augmented reality book-

game is available for free download at https://balletdecarol.000webhostapp.com/.

Keywords: Augmented reality; book-play; Carol's ballet.
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1 INTRODUCAO

O projeto do livro-jogo O ballet de Carol, surgiu de um trabalho para uma das
disciplinas do curso, Fic¢do Interativa, a repercussdo sobre a proposta foi tamanha
que parte do grupo decidiu concretizar o projeto e apresenta-lo como trabalho de
conclusao. A ideia por trds do projeto é ainda mais antiga, foi levantada pelo aluno
Adenisio Pereira de Freitas quando tivemos o primeiro contato com realidade
aumentada (Disciplina Inteligéncia Artificial em Jogos Digitais). A repercussao em sala
de aula ao apresentar a ideia na forma de um trabalho para a disciplina de Fic¢éo
Interativa foi o incentivo que faltava para o inicio do desenvolvimento.

O projeto é dividido em trés partes, a primeira: o desenvolvimento de um livro
infantil ilustrado, no qual as ilustracbes e ambientes serdo representados em
perspectiva, fornecendo assim a impressao de profundidade, a escolha por esse
modelo de representacdo deve-se ao fato de que o livro serd o background do jogo,
sobre ele serdo projetados todos os elementos modelados (3D); utilizando este
formato, ndo havera a necessidade de modelar e projetar os cenarios, assim, diminui-
se a necessidade de recursos e processamento dos aparelhos que utilizardo o
aplicativo do jogo e mantem-se (para quem gosta) a tradicao da leitura impressa.

A segunda parte do projeto é: a modelagem e animacédo da personagem e dos
elementos e objetos de cena.

A terceira parte é€: o desenvolvimento do jogo, este, seguird uma proposta
inédita, serd desenvolvido de modo a fornecer o entretenimento caracteristico dos
jogos e ao mesmo tempo, fara a integracédo do livro fisico com as projecbes em
realidade aumentada.

O publico-alvo sdo criancas na primeira fase da alfabetizacdo, este grupo se
beneficiara da leitura do livro e do entretenimento do jogo; criancas ainda néo
alfabetizadas podem, com a ajuda de alguém alfabetizado, usufruir do entretenimento
do jogo, basta que a elas seja contada a historia e explicadas quais as acgbes

esperadas nas fases.



O HUD (heads-up display) € propositalmente extremamente simples, trata-se
apenas de um contador de pontos para que os jogadores possam competir entre si,
ou, para que possam buscar a maior pontuagao possivel.

A histéria possui um tema principal (uma menina e sua apresentacao de Ballet)
e durante a narrativa, busca-se transmitir uma mensagem sobre boas praticas,

alimentacdo saudavel e um pouco sobre os passos de Ballet.



2 METODOLOGIA

Foram consideradas metodologias de desenvolvimento como Scrum, cascata
entre outras, porém, nenhuma das metodologias pesquisadas supria todas as
necessidades do projeto com o quadro de desenvolvedores envolvidos, foi preciso
gue antes de comeca-lo, nossa prépria metodologia fosse criada. O primeiro passo foi
a atribuicdo das funcgdes, a equipe se dividiu em design 2D e desenvolvimento, design
3D e desenvolvimento, e, desenvolvimento e suporte.

A coordenacdo do projeto ficou a cargo do Adenisio Pereira de Freitas,
responsavel pela modelagem dos elementos e programacéo base de todo o projeto
digital, escolha de plataforma, escolha de linguagem de programacao a ser utilizada
entre outros. Para complementar o desenvolvimento e fornecendo todo o suporte ao
projeto, foi designado o Rodrigo Caires, sob sua responsabilidade ficaram o
desenvolvimento de scripts diversos, correcdes de Bugs, escolha/cadastro do
repositorio de controle das versbes e manutencdo do mesmo, os testes de
funcionalidades, testes de aplicacdo e a pesquisa e implementacdo de novos
recursos. A producéo do livro, a adaptacao da narrativa, o desenvolvimento WEB e o
auxilio no desenvolvimento do aplicativo ficaram a cargo de Renato Caires. Os demais
aspectos foram discutidos, definidos e desenvolvidos em grupo, por exemplo, o level
design e o storyborad.

Uma vez distribuidas as fungdes, foram definidas as fases e o cronograma

conforme figuras 01 e 02:

Figura 01 — Fases.

Fases

Iniciacdo Elaboracédo Construgao Distribuicao

Definigoes
Requisitos
Design

Codificacao

Testes

Distribuicdo

Fonte: Proprio autor.



Figura 02 — Cronograma.

Definigdes  Analise de  Storyboard | Cod ¢do da Entrega Confecgdodo Entrega Entrega Confecg Entrega jogo Distribuigao e Entrega Apresentagdo
Cronograma doprojeto  Requisitos  Narrativa ~ Covuturado  Modelagem oo ie vroTeste01 jogoAlfa jogoBeta  UCWTO  lorciofinal  COletadedados e do TCC
proje projeto. 109 o9 verséo Final (pesquisa)
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Fonte: Proprio autor.



A definicdo do projeto, o cronograma e as datas de entrega e reunides, foram
acordadas durante o primeiro encontro do grupo. Foram necessarias quatro
semanas/reunides para estabelecer as definicbes gerais do projeto, durante o
decorrer do projeto as definigbes continuaram a ser analisadas, porém, ndo houve
alteracao significativa.

Em paralelo com as defini¢cdes do projeto, foi realizada a analise dos requisitos;
nesta fase definimos a plataforma de desenvolvimento, a linguagem de programacao
a ser usada, como seria feito o controle de versdes, o tipo de pagina WEB e o servico
de hospedagem desta.

Optamos por utilizar o motor grafico Unity em sua versao gratuita, acrescentado
a este o plug-in Vuforia; para a criacdo dos scripts, a linguagem de programacao
escolhida foi a C#; o controle das versdes do projeto do jogo e do projeto do site, foi
realizado utilizando uma pasta compartilhada no servico de hospedagem em nuvem
DropBox (WEB site) e também foi compartilhado através da ferramenta de
colaboracéo do Unity (Aplicativo/jogo).

Para a divulgacéo e distribuicdo do projeto, foi criada uma pagina WEB estatica
(https://balletdecarol.000webhostapp.com/), que foi hospedada em um servico de
hospedagem gratis cujo endereco eletronico € www.000webhost.com, a conta de e-
mail criada para realizar o cadastro no servico, foi criada no servigo de e-mail do Gmail
com dados genéricos associados ao projeto (baledecarol@gmail.com); para
distribuicdo do arquivo PDF do livro e do aplicativo do jogo, foi utlizado o
compartilhamento de arquivos de drive do Gmail, para a pesquisa, foi utilizado o
Google formularios (https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/).

O Storyboard comecou a ser desenvolvido segundo o levantamento dos
requisitos e as escolhas da plataforma e estilo de arte grafica. Evidenciou-se que, a
melhor opgdo para diminuir a carga de recursos necessarios para utilizacdo do
aplicativo (jogo), seria realizar a modelagem dos elementos em Lowpoly, ou seja,
elementos modelados com poucos poligonos, esse tipo de modelagem reduz a carga
de processamento de renderizacdo; para diminuir ainda mais a sobrecarga, a arte

gréfica do livro, foi alterada para que este viesse a se tornar o background do jogo, os


http://www.000webhost.com/

ambientes apresentados nas paginas foram desenhados em perspectiva, ampliando

assim a nocao do espaco e posicdo dos elementos, Figura 03:.

Figura 03 — Exemplo storyboard 01.

Fonte: Proprio autor.

A narrativa, o storyboard e o level design foram criados em paralelo, cada
pagina do livro corresponde a uma fase do jogo; uma vez definido o conteudo e/ou
mensagem a ser transmitida naquela pagina/fase, definia-se também o objetivo e a
mecanica do jogo; 0 passo seguinte era a confeccao do storyboard, para a criacdo do
storyboard foi utilizado além do desenho a méo livre o QCad, um software livre para
desenho.

Na primeira “fase/pagina”, é introduzida a histéria e o primeiro contato com a

mecanica principal do jogo; por se tratar de um jogo para crian¢gas com coordenagao



motora em desenvolvimento, o nivel de coordenacédo exigido € baixo, para progredir,
a crianga deve eliminar os “monstros do pesadelo” clicando sobre os mesmos.

Na fase seguinte, a crianga deve utilizar o celular para navegar pela pagina
procurando as pecgas de roupas espalhadas pela mesma, utilizando a mecéanica do
“clique com o dedo”, a crianga deve selecionar as pecgas de roupa que a narrativa
pede e o jogo indica (quando a crianca foca a camera sobre o cenario, as pecas de
roupas das quais ela precisa seleciona ficam em evidéncia). Nesta fase é transmitida
uma mensagem a crianga sobre o0s beneficios de se manter suas roupas organizadas.

A terceira fase trabalha com a questdo da alimentacdo saudavel; sobre uma
mesa estdo dispostos alimentos “saudaveis” e “ndo saudaveis”, a crianga deve
selecionar os alimentos que julgar saudaveis (a definicdo dos alimentos sobre sua
classificagao nutricional foi definida baseada no conhecimento comum).

A quarta pagina traz uma fase especial; esta destina-se ao ensino de trés
passos de Ballet, atendendo assim a necessidade da historia e preparando a crianga
para a ultima fase. A narrativa apresenta uma sequéncia de passos a serem seguidas;
trés botdes estado dispostos sobre a personagem, nestes, 0s nomes dos passos de
Ballet correspondentes, a crianca deve executa-los quantas vezes quiser, o objetivo é
decorar a sequéncia.

A Ultima fase jogavel apresenta um desafio de memoria, a crianga deve se
lembrar da sequéncia apresentada na fase anterior e reproduzi-la, os botbes nao
apresentam mais 0os nomes dos passos e estardo dispostos em uma nova ordem,
fazendo com que a crianca exercite sua memoéria para realizar a sequéncia correta.

Na pagina seguinte, o fim da historia é apresentado; uma mensagem de
agradecimento pode ser lida no livro e efeitos festivos sdo gerados junto aos creditos.

O projeto foi todo desenvolvido com softwares livres ou de uso gratuito, os ainda
nao citados sao: Inkscape e Gimp, utilizados para edigdo das imagens, Audacity para
edicdo das trilhas de audio e o Sublime Text para codificagdo HTML/CSS.

Foram utilizados recursos de terceiros, imagens, audio, modelos 3D e
animacoes, (Quase todos 0s recursos sao gratuitos, alguns registrado sobre a licenca
Creative Commons (https://br.creativecommons.org/) como pode-se ver nas figuras
delall:



Figura 04 — Fundo site.

pIXQbOL_J Todas as imagens - m Explorar - Cadastrar-se Efetuar login

EINEEN -

CCO Creative Commons

Gritis para uso comercial
Atribuicdo ndo requerida

¥ Download gritis

Goste da Pixabay no Facebook

Fonte: https://pixabay.com/pt/bal%C3%A9-dan%C3%A7arinos-dan%C3%A7a-
504723/

Figura 05 — Personagem livro.

P|x0b09 Todas as imagens ~ n Explorar - Cadastrar-se Efetuar login

OpenClipart-Vectors / 27445
imagens

e 0
ESETE

CCQ Creative Commons

Grétis para uso comercial
Atribuicdo ndo requerida

Goste da Pixabay no Facebook

1l Like 472K | Share |

Imagens patrocinadas

Fonte: https://pixabay.com/pt/menina-escola-crian%C3%A7a-jovem-feliz-
160016/

Figura 06 — Particulas.


https://pixabay.com/pt/bal%C3%A9-dan%C3%A7arinos-dan%C3%A7a-504723/
https://pixabay.com/pt/bal%C3%A9-dan%C3%A7arinos-dan%C3%A7a-504723/
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Variety Pack

Fork Particle o ; :
Variety Pack FX 8 ngh.Quallty FX
(Plugin Included)

Particle S

e o
Fork Particle I'I F R E E

Add to Downloads
OIC
Requires Unity 5.6.1 or higher.

OVREVIEW

The Variety Pack includes a diverse mix of
10 particle effects ready to use as well as It
includes Plugin to integrate these effects
into your Unity games. This package is

Fonte: https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/96008

Figura 07 — Itens 01.

al/ery Object

/Props/Food

Kok kkk (187)

FREE

Add to Downloads
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Requires Unity 5.3.1 or higher.
3D Bakery Object

7 sources as Prefab
01_Cake
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Fonte: https://lwww.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/17167

Figura 08 — Itens 02.



Adorable 3D Food

* Ak hk (114)

Add to Downloads

Requires Unity 4.6.2 or higher.

Cute and adorable Food Set package. You
can use those icons for puzzle games, also
can be used in children education games.
This package contains total of 26 FBX
ltems, texture size is 512x512.

Fonte: https://lwww.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/31249

Figura 09 — Itens 03.

Add to Downloads

Requires Unity 3.5.6 or higher.

This package contains a set of dishes &

trays: n
- Simple dish (two ver)
- Wooden dish

- Banana leaf dish
- Silver tray (round & square)
- Wooden tray

Fonte: https://lwww.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/5333

Figura 10 — Inimigos.
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Level T Monster
Pack

3D Models/Characters/Creatur...

Pl Entertainment Limite
* Ak kk (144)

FREE

Add to Downloads

g (») (¥)
Requires Unity 5.4.2 or higher. |
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'\
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Fonte: https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/77703

Figura 11 — Audio.
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Duas das animacdes foram baixadas de um repositério da internet chamado

Mixamo (https://www.mixamo.com) e uma terceira animacéao foi comparada no site da

Asset Store (https://assetstore.unity.com/). Figuras 11 e 12:

Figura 12 — Asset animagodes gratis.

€3 mixamo ¢ Animations

Adobe

ballet Q 48 Per page Izl £-34 DANCING ON DEFAULT CHARACTER

—T— S

UPLOAD CHARACTER

Dancing 3

Focus 100

®

Arms 100

®

Overdrive 50
®

X X X Character Arm-Space 50
®

Dancing Dancing Female Dance Pose

Trim

® ®
> o 100
oz 2 ) 2 3 [ mirror
57/79 ®

Fonte: https://www.mixamo.com/#/?page=1&query=ballet&type=Motion%2CMotionPack

g'c oM d 9

Figura 13 — Asset animagao comprada.

QunityAssetStore 30 2D Add-Ons Audic Templates Tools  VFX New here? Create a Unity Account () LogIn

(o} ‘ SAIE  Shop On Old Store

Home > 3D > Animations > Dance MoCap 01

Dance MoCap 01 $15

# kK v  2userreviews Add to Cart

The first and foremost installment of Morro Motion's dance
assets. Dance MoCap 01 is the epitome of quality dance moves.
Featuring a variety of dances including: The Robot, Break Dancing,
and even Moonwalking, Dance MoCap 01 is the perfect place to
start for your dance animation needs!

This package contains a collection of 10 fbx motion capture
animations for a bipedal humanoid character performing various
dance moves.

~ Package contents 4.4MB

Fonte: https://assetstore.unity.com/packages/3d/animations/dance-mocap-01-33620


https://assetstore.unity.com/
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3 IMPLEMENTACAO.

Foi criado um projeto no Unity, para este, foi importada a biblioteca do Vuforia;

0 passo seguinte foi criar as cenas e importar os assets, audio, animacgdes e imagens

target para iniciar o plug-in.

Para configuracdo geral do projeto foi criada uma hierarquia de pastas da

seguinte forma (figura 14):

Assets

Figura 14 — Estrutura.
drto Marcadores

— LR

Controlers

ahimare

icher

e

i

Apresentation

Embroidery

Loader

Nigthmare

-

Fonte: Proprio autor.
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A estrutura conta com modelos e scripts globais que se encontram na segunda
camada de pastas e modelos e scripts locais que sdo responsaveis pelas ac¢des,
interacdes e efeitos especificos das cenas/fases.

O projeto se beneficiou das ferramentas de controle e edicdo do motor gréafico,
execucao das animac0es, link entre scenes, controle e reproducédo de audio entre
outros, foram feitos com a ajuda destas ferramentas; para implementar a pontuacéo,
o controle de colisbes, movimentacao dos personagens, posicionamento dos objetos
de cena, o controle de camera (parcialmente), as transicfes entre as animacdes, 0
tempo, a captura de itens, a exibicdo de textos e demais controles de cena, para todos
estes, foram criados scripts personalizados. Foram editados também, os scripts de
controle de scene do Vuforia, para que pudéssemos mudar as cenas/fases de acordo
com a imagem em foco.

Toda a construcao foi feita utilizando os recursos e a interface do motor grafico;
foram realizados testes em todas as fases do projeto, desde testes realizados
executando o jogo nos computadores, até geracdo e download de versbes de teste
do aplicativo.

Para facilitar o carregamento das cenas dentro do projeto, acrescentamos
funcionalidades no script responsavel por rastrear as imagens do Vuforia. Nesse script
basicamente foram criadas as variaveis:

. public static string nameScene;

. public static TrackableBehaviour myTrackableBehaviour;

A primeira variavel é responsavel por armazenar o nome da imagem rastreada
pelo Vuforia e a segunda cria uma copia da instancia de rastreamento, quando a
imagem é rastreada uma instancia da imagem é criada dentro da memoria. Dentro da
funcdo OnTrackingFound(), é atribuida a variavel criada anteriormente a instancia da
imagem rastreada, logo em seguida sdo verificados e comparados 0os nomes da
imagens rastreadas com as targets existentes dentro do projeto, quando sé&o
satisfeitas as condicbes dentro da regra de negodcio, a cena correspondente €&

carregada dentro da imagem target correspondente, dessa forma, foi possivel criar e
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descarregar as cenas especificas de cada pagina. O script original e as alteracdes

seguem em comparacao nas imagens abaixo:

Figura 15 — Script antes da alteragao.

private void OnTrackingFound()

Renderer[] rendererComponents = GetComponentsInChildren<Renderer=>(true);
Collider[] colliderComponents = GetComponentsInChildren<Collider>(true);

// Enable rendering:
foreach (Renderer component in rendererComponents)

component.enabled = true;

>

// Enable colliders:
foreach (Collider component in colliderComponents)

{

component.enabled = true;

private void OnTrackingLost()

Renderer[] rendererComponents = GetComponentsInChildren<Renderer>(true);
Collider[] colliderComponents = GetComponentsInChildren<Collider= (true);

// Disable rendering:
foreach (Renderer component in rendererComponents)

{
component.enabled = false;

// Disable colliders:
foreach (Collider component in colliderComponents)

{
component.enabled = false;
>

#endregion // PRIVATE_METHODS
¥
H

Fonte: Préprio autor.



Figura 16 — Script apos alteragao.

public static string nameScene;
public static TrackableBehaviour myTrackableBehaviour;
public void OnTrackingFound() {
myTrackableBehaviour = mTrackableBehaviour;
if (myTrackableBehaviour.name == "Cape-ImageTarget"){
SceneManager.LoadSceneAsync("Cape", LoadSceneMode.Additive);
nameScene = SceneManager.GetSceneByName("Cape").name;
}
if (myTrackableBehaviour.name == "Nightmare-ImageTarget") {
SceneManager.LoadSceneAsync ("Pesadelo", LoadSceneMode.Additive);
nameScene = SceneManager.GetSceneByName ("Pesadelo”).name;
)
if (myTrackableBehaviour.name == "Room-ImageTarget"){
SceneManager.LoadSceneAsync ("Quarto”, LoadSceneMode.Additive);
nameScene = SceneManager.GetSceneByName ("Quarto").name
b
if (myTrackableBehaviour.name == "Kitchen-ImageTarget"){
SceneManager.LoadSceneAsync ("Cozinha", LoadSceneMode.Additive);
nameScene = SceneManager.GetSceneByName ("Cozinha").name
}
if (myTrackableBehaviour.name == "Embroidery-ImageTarget") {
SceneManager.LoadSceneAsync ("Embroidery", LoadSceneMode.Additive);
nameScene = SceneManager.GetSceneByName ("Embroidery”).name ;
}
if (myTrackableBehaviour.name == "Apresentation-ImageTarget"){
SceneManager.LoadSceneAsync ("Apresentation”, LoadSceneMode.Additive);
nameScene = SceneManager.GetSceneByName ("Apresentation").name;
b
if (myTrackableBehaviour.name == "Final-ImageTarget"){
SceneManager.LoadSceneAsync ("Final", LoadSceneMode.Additive);

nameScene = SceneManager.GetSceneByName ("Final").name;

b
public void OnTrackingLost() {
foreach (Renderer component in rendererComponents) {
component.enabled = false;
b
if(nameScene != null){
SceneManager.UnloadSceneAsync (nameScene);

nameScene = null;

Fonte: Proprio autor.

17
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As especificacdes de hardware ndo foram amplamente verificadas devido a
indisponibilidade de equipamentos para testes; através dos testes realizados pelos
desenvolvedores mais os feedbacks da pesquisa, pudemos definir como configuracao
minima para um bom desempenho aparelhos com:

. Sistema operacional Android versao 5.1.1;

. Memoria RAM 2,00 GB;

. Processador de 1,5 GHZ.
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4 RESULTADOS

O projeto contribuiu exponencialmente para a capacitacao profissional de todo
0 grupo; além das experiéncias trocadas/compartilhadas entre os desenvolvedores,
houve a necessidade de muita pesquisa. A proposta de integrar um livro ilustrado a
tecnologia de realidade aumentada, utilizando um jogo como elemento aglutinante,
permitiu-nos exercitar uma parcela significativa do que nos foi ensinado durante o
curso. Como resultado do nosso esfor¢co, conseguimos criar uma narrativa com
personalidade, construimos um projeto com base sélida e uma metodologia de
desenvolvimento &gil e dindmica; integramos nossa arte grafica a uma tecnologia
inovadora e fizemos tudo isso utilizando os conceitos de jogos que nos foram
ensinados; os frutos do nosso trabalho s&o: Um livro ilustrado, um aplicativo de um
jogo e um site montado e hospedado.

O livro comecou a ser confeccionado apds a definicdo da base da narrativa,

foram feitos o storyboard e alguns rascunhos. Figura 15 e 16.

Figura 17 — Storyboard 01.
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Fonte: Proprio autor.
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Figura 18 — Storyboard 02.
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Fonte: Proprio autor.

O desenvolvimento da WEB site para divulgacao e distribuicdo do projeto foi
feito do zero. Figura 17:

Figura 19 — Cédigos Site.
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O objetivo da WEB site € a hospedagem e divulgacdo do projeto. A pagina
conta com uma breve descri¢cdo do jogo, do livro e do projeto, apresenta também, os
links para download e uma pesquisa que incentivamos 0s usuarios a realizar para que
tenhamos um feedback. @) link de acesso a pagina e:

https://balletdecarol.000webhostapp.com/. Pagina principal do site. Figura 18:

Figura 20 - Site.
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Fonte: Proprio autor.
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A hospedagem foi feita em um servidor que disponibiliza o servico com a opcgéo

de gratuidade (www.000webhost.com). Figuras 19 e 20:

Figura 21 — Servigo de hospedagem 01.
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Fonte: Proprio autor.

Figura 22 — Servigo de hospedagem 02.
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O aplicativo, o0 jogo, atingiu todas as expectativas do grupo de desenvolvedores
e seu resultado foi uma surpresa ainda maior do que a esperada, pois, conseguimos
desenvolve-lo com uma qualidade que devido ao prazo, acreditivamos nao ser
possivel. O download do aplicativo pode ser feito diretamente no site criado para
hospedagem e divulgacdo do projeto. As figuras 21 a 24 apresentam algumas das

telas do jogo e o menu:

Figura 23 — Jogo 01.

Fonte: Proprio autor.
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Figura 25 — Jogo 03.
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Figura 26 - Tela do menu principal.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto demandou muita pesquisa, foi necessario que todos o0s
desenvolvedores trabalhassem em partes das quais ndo possuiam conhecimento
prévio ou prética, isso gerou uma necessidade de disposi¢cdo de tempo para dedicar-
se ao projeto que, impediu 0 uso de metodologias tradicionais, para que o projeto
caminhasse segundo o cronograma, a equipe debateu sobre a base do projeto, sua
plataforma, a metodologia para o desenvolvimento, sobre tipo de narrativa, o publico
alvo, 0s recursos necessarios, a arte, 0s prazos, cronograma, jogabilidade e level
design em conjunto, depois de tudo definido, foi criado o projeto no Unity para o
desenvolvimento do jogo (o projeto foi compartilhado através da ferramenta de
colaboracdo do Unity) e um repositério em nuvem para o compartilhamento dos
arquivos de confeccgéo do livro e da WEB site, o0 projeto seguiu sendo desenvolvido
em diversas frentes, para cada necessidade, um dos desenvolvedores assumiam a
tarefa em questédo, cada membro da equipe recebeu suas atribuicées, porém, todos
em determinado momento atenderam as necessidades uns dos outros, seja corrigindo
um bug no cdédigo ou alterando uma imagem; iSSO nos permitiu uma progressao
dindmica em um ritmo confortavel.

Durante o desenvolvimento, aprendemos um pouco mais sobre edicdo de
imagem com diferentes softwares, representacdo em perspectiva, colorizacao digital
e diversas técnicas aplicadas no desenvolvimento grafico; aprendemos sobre os
servicos de hospedagem de sites, dominios, estrutura necessaria e manutencéo do
mesmo; sobre metodologias de desenvolvimento &agil e como sédo aplicadas em
grandes empresas; aprendemos a programar utilizando a linguagem de programacé&o
C#; aprendemos a criar e editar projetos, adicionar plug-ins e usufruir das ferramentas
nativas do motor grafico Unity; Aprendemos um pouco mais sobre a tecnologia de
realidade aumentada e sua aplicacdo. Aprendemos tanto que se detalhassemos tudo
tomariamos paginas e mais paginas.

No final, alcangcamos nosso objetivo, criamos o livro-jogo com realidade

aumentada O ballet de Carol, mas isso ndo nos basta, o projeto de fato nos agradou
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muito, por isso, sua expansao e a criagdo de novos projetos utilizando esse novo
conceito, € uma meta que ja definimos tanto individualmente como em equipe. A este
projeto, é valido o acréscimo de fases/paginas, também, o direcionamento para um
publico de faixa etaria maior, com mecanicas de interacao e desafios mais complexos.
O livro pode ser trabalhado de modo a fornecer mais possibilidades de interacéo,
como por exemplo: O livro pode conter modelos construidos em papel que se
projetardo ao abrir as paginas.

Com a experiéncia adquirida, podemos afirmar que n&o utilizamos todos os
recursos do Unity e/ou do Vuforia, ndo porgue ndo gostariamos de fazé-lo, ou porque
nao soubéssemos como fazé-lo, nossa vontade era explorar o maximo e utilizar todos
0s recursos tanto do motor gréfico que escolhemos quanto da tecnologia de realidade
aumentada, e, ndao nos faltou afinco em aprender, porém, o projeto possui suas
caracteristicas, dentre estas estdo o desenvolvimento de um aplicativo leve, um jogo
de mecéanica simples, que atenda a criancas de baixa coordenacdo motora e uma arte
“‘limpa”, todas essas caracteristicas estao presentes no projeto e para nos, foram bem

implementadas.
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