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Iniciado em 2014, a partir das discussdes sobre os conceitos de livre-arbitrio
durante as aulas de Filosofia, o projeto Infernum rapidamente contou com a
adesao de todos os alunos do primeiro ano do curso de programagao de jogos
digitais da ETE Republica.

Em apenas algumas semanas, o game ~ inicialmente no estilo card & table -
conseguiu, a partir da estratégia da incorporagdo de elementos dos jogos cha-
mada “gamification” promover o envolvimento dos educandos hos complexos (e
polémicos) temas da filosofia crista medieval e, a0 mesmo tempo, a aplicagao
contextualizada dos conhecimentos das disciplinas téchicas do referido curso.

0 desejo de desenvolver uma versio ho formato digital do projeto foi aponta-
do por todos os autores ao término do ano letivo. Em fevereiro de 2020, inicia-
ram-se 0s exaustivos trabalhos de pesquisa, indispensaveis para a elaboragao
do novo “High Concept” do jogo.

0 processo de criagao foi, ho entanto, interrompido por algumas semanas em
virtude da suspensdo das aulas presenciais em decorréncia da pandemia do
novo Coronavirus (SARS-CoV-2) e retomado, em seguida, por meio do uso de
diferentes plataformas digitais.

Destacamos como objetivos do projeto:

0 presente projeto foi desenvolvido de forma , por meio da plata-
forma Jitsi e Google Meet como sala virtual para as reunides das equipes com o0s
orientadores e do app de mensagens Telegram, como suporte as demais hecessi-
dades de organizagdo dos alunos. Entre as ferramentas utilizadas para edig3o e
programagao propriamente ditas destacamos os softwares Krita e Adobe After
Effects integrados a plataforma de desenvolvimento Unity.

Foi adotada, durante todo o processo, a metodologia do tipo “

”, pautada em fases de pesquisa, planejamento, prototipagem, tes-
tagem e apresentagdo dos resultados, tomando-se como base o cronograma
abaixo:

~Comego do quinto e sexto
cendrios;

~Corregdes gerais;
~Finalizagao dos testes nos
cenarios;

Corregdes gerais do jogo,

-Inicio da programagao do terceiro
chefe;

~Corregao dos problemas em
relagao ao terceiro chefe;
~Comego do segundo cenério.

~Teste da primeira fase o jogo;
~Teste primeiro chefe em jogo.
~Correcao de problemas
relacionados a primeira fase e
primeiro chefe.

feitas até o momento
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Retorno do projeto; ~Comego do terceiro e quarto

finalizagdo e polimento das fases

Os resultados apresentados até o momento, indicam, por conseguinte, que 0
uso de mecanicas e pensamentos orientados a jogos, construidos a partir de um
levantamento minucioso dos interesses e potencialidades dos alunos, constitui
uma dag formas mais eficazes de motivagdo e enriquecimento de contextos peda-
gogicos inovadores.

Acredita-se que 0 cumprimento rigoroso e bem sucedido dos prazos descritos
no cronograma aponta, uma vez mais, para a conclusao de um importante ciclo de
aprendizagem dos referidos autores, tanto no que diz respeito a aplicagdo dos co-
nhecimentos transmitidos no curso de games da ETE Republica, quanto ao desen-
volvimento do espirito empreendedor dos envolvidos.

Os desafios trazidos pela pandemia, em especial, aqueles inerentes ao ensino
remoto, impactaram diretamente no cronograma do projeto. 0 acesso aos
equipamentos, softwares e internet, encontrados nos laboratorios da Escola, teve
que ser substituido pelos recursos dos proprios autores. lsso demandou a
criagdo de uma logistica de atividades, entre as quais a divis3o em grupos por
areas/especializages compativeis com as aptidoes e conhecimentos adquiridos
a0 longo do processo remoto (ou de modo autdnomo) e, principalmente, com os
recursos techoldgicos a disposi¢o dos alunos.

A experiéncia adquirida em cada etapa do desenvolvimento do jogo certamente
servira de modelo para a promogao da interdisciplinaridade e, sobretudo, para a
integragdo dos conhecimentos téchico-cientificos ha areas de informatica e
programagdo de jogos.
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