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Introducio

Os jogos digitais educacionais sdo ferramentas que apoiam o processo de ensino
aprendizagem. Na visdo de Simdes(2017) o jogo educacional digital Indisciplina 2D (2018) surge
como uma ferramenta para auxiliar no ensino e na aprendizagem sobre a preveng¢ao da indisciplina
em sala de aula, tendo como base pesquisas que envolveram professores e alunos do ensino
fundamental. Desenvolvido para plataforma Windows, o jogo aborda temas como respeito, didlogo
e cooperacao de forma ludica. A decis@o de transformar o Indisciplina 2D (2018), langado em 2018
na versao 1.0 em uma versao web, faz parte de um processo de adaptacao e atualizagdo, a partir da
demanda de seus usuarios. Por outro lado, ha de se repensar nas alteracdes necessarias nas
estruturas e arquiteturas.

Na visao de Valente (2022, pag. 216) a arquitetura de software inclui as decisdes mais
importantes em um sistema. O impacto dessas decisdes poderdo ser dificilmente revertidas no
futuro. No contexto da aplicagdo web, a arquitetura cliente-servidor se destaca como uma
arquitetura de aplicacdo distribuida, onde os servidores fornecem recursos e servigos para 0s
clientes que necessitam de tais recursos.Tal arquitetura serd utilizada para a migra¢do do
Indisciplina 2D em plataforma para a versdo na Web. A exportacdo dos jogos da plataforma Unity
para web ¢ feita utilizando os recursos da WebGL.

O objetivo deste artigo € apresentar a migragdo do jogo Indisciplina 2D (2018) para uma
versao web, com o intuito flexibilizar e facilitar o acesso para os usuarios.

Material e Métodos

A metodologia utilizada nesta pesquisa ¢ de natureza aplicada com o objetivo de gerar
novos conhecimentos resultantes do processo de pesquisa — “como fazer”, (Fleury e Werlang,
2017), aliado a revisdo bibliografica em que subsidiou o seu desenvolvimento em trés fases: a
revisdo bibliografica, desenvolvimento e documentagdo do sistema.

Fase 1: A pesquisa bibliografica nas bases de dados, artigos que subsidiaram o
desenvolvimento da pesquisa, bem como estudo da estrutura do Indisciplina 2D (2018).

Fase 2: O desenvolvimento aconteceu com o entendimento do jogo Indisciplina 2D (2018)
que utilizou a Unity na versao Unity 2018.1.0f2. Na migracao para uma versao web foi utilizado a
mesma versdo. A migracdo foi realizada nas seguintes etapas:

1* etapa: Andlise da estrutura original do jogo baseada na documentagcdo das versdes
anteriores. Neste momento, identificou-se que para a exportagdo de um projeto para o formato web
com o Unity, € necessario baixar a ferramenta WebGL no Unity. Segundo Dz-techs(2023) o WebGL
permite que seu navegador execute renderizacdo 2D e 3D sem instalar nenhum plug-in. Permite que
o navegador use a GPU(Unidade de Processamento Grafico) de hardware para calculos graficos em
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vez da CPU(Unidade Central de Processamento). Na compilagdo, deve-se escolher a opcdo WebGL
para exportar para o formato web.

2% etapa : Identificou os assets, textos, graficos e a logica das telas, o que permitiu
identificar os pontos que precisavam ser ajustadas e otimizadas. Criou-se um novo projeto para
entender como o Unity organiza os arquivos. Tal agdo identificou que a pasta assets sofreu um erro
durante o download, ocasionando o seu corrompimento. Apos identificar o problema, procedeu com
0 novo download dos arquivos do jogo, hospedados no Google Drive. O erro ocorreu devido a uma
falha na rede, resultando na corrupcao da pasta assets, que contém elementos essenciais para a
composicdo do jogo, como cenas, scripts, modelos 3D, texturas, arquivos de audio. Essa corrupgao
transformou a pasta em um arquivo ndo reconhecivel, o que impediu que a Unity 2018.1.0f2 a
reconhecesse como um projeto valido.

3% etapa: Com a corregdo, procedeu ao download em que se fez a importagdo do projeto
para dentro do Unity na versao 2018.1.0f2.

4% etapa: Apds importagao, selecionou a op¢ao de compilar utilizando o WebGL.
5% etapa: Em seguida, fez-se os testes para verificar a execu¢do num servidor doméstico .

6 etapa: Na validagdo dos testes, em servidor doméstico, optou-se que o projeto deveria
ser hospedado na plataforma de testes VERCEL. Na qual é necessario, primeiramente, hospedar o
codigo fonte no github, em seguida, fez-se o acesso ao VERCEL no repositorio. Tal agdo culminou
na escolha do seguinte dominio https://indisciplina2d.vercel.app .

7% etapa: Finalmente, a disponibilizagdao do Indisciplina 2D Web (2023) para os usudrios.

Fase 3: Nesta fase, da-se o desenvolvimento da documentacdo do Indisciplina 2D Web, a
observagdo para os possiveis ajustes, bem como a escrita de artigos a serem submetidos para
seminarios, simpdsios € congressos.

Essas etapas cumulativas e coordenadas garantiram que o Indisciplina 2D Web pudesse ser
disponibilizado para publico através da web, mantendo a qualidade e a integridade da experiéncia
original do jogo.

Resultados e Discussao

Os resultados iniciais da adaptacdo do jogo Indisciplina 2D (2018) para uma versdo web
revelaram desafios significativos relacionados a importagdo no Unity. A complexidade surgiu
devido ao fato de ter sido originalmente desenvolvido em uma versdao anterior do Unity, versao
2018.1.0f2, o que resultou em problemas de compatibilidade ao tentar importd-lo na versao atual
2022.3.10f1. Por isso, decidiu utilizar a versdo do Unity em que foi construido para mitigar esses
problemas.

Uma vez que foi exportado com sucesso para a web, iniciou-se os testes de jogabilidade
para garantir que funcionasse como o esperado. Esse processo envolveu uma analise para garantir
que a qualidade e a experiéncia original fossem preservadas durante a transi¢do para o ambiente
online. Porém, com os testes de jogabilidade, constatou-se a necessidade de adaptacdes na tela.
Outro problema que devera ser corrigido ¢ que em smartphones o jogo nao ¢ executado de forma
consistente € nao ¢ possivel controlar o personagem, para essa adaptagdo sera necessaria a


https://indisciplina2d.vercel.app

| ]
:' |/_\| A"' XI Ee:r_lr_}@né‘r_i_q @:Ssemg_r:gzlntegrada ==.
)< INSTITUTO
) == = FEDERAL
I ‘ estllL 2 * J=CHCOnta Norte de Minas Gerais
lnteg ra de Graduag

Campus
Salinas

21 a 24 de novembro

implementagdo de botdes de controle na tela para que quem for jogos de dispositivos moveis possa
controlar o personagem.

Segundo o Infotec (2023), as vantagens dos jogos online sdo as comodidades e a
versatilidade de dispositivos onde o jogo pode ser acessado. E as desvantagens incluem a
necessidade de internet e pode ser um problema em lugares com conexao a internet limitadas. Os
jogos web sdo mais vulnerdveis a problemas de seguranga, como ataques de negacdo de
servico(DDOS).

Consideracoes finais

A adaptacao do Indisciplina 2D, encontrado em sua versdo para plataforma em Indisciplina
2D (2018), para uma versao web, Indisciplina 2D Web (2023) representa um avango no alcance de
um maior nimero de usudrios. Em Almeida et. al (2019) comenta que a geracdo atual nasceu
consumindo jogos € musicas com o uso dos smartphones. Migrar para web € um processo natural de
adaptagdo aos novos recursos para atender as demandas dos seus usuarios. Enfim, o objetivo
proposto de migrar o Indisciplina 2D para uma versao web foi alcangado com sucesso. Tal acao
busca ampliar seu alcance. o Jogo esta disponivel em Indisciplina 2D Web (2023)
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