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RESUMO

NOGUEIRA, Henrique F.. Jogo Educativo Para Auxiliar No Aprendizado De Conceitos
De Logica De Programagdo. 2021. 00 f. Projeto Tecnoldgico (Graduagdo) — Curso de
Sistemas de Informagio, Centro Universitario Luterano de Palmas, Palmas/TO, 2021".

O presente trabalho discute o desenvolvimento de um jogo educativo para o auxilio na
aprendizagem dos conceitos de l6gica de programagdo. O processo de aprendizagem de logica
de programagdo ¢ marcante dentro de cursos da area da computagdo, porém, existem muitos
casos de dificuldades, reprovacao e desisténcia em meio a este processo. Dada a barreira no
ensino de novos estudantes da area, ferramentas e métodos diferentes buscam supera-las em
inimeras situagdes. Portanto, o atual projeto busca apresentar uma ferramenta de apoio para
0s seus usuarios no processo de aprendizagem de l6gica de programacao. O jogo Aprendizado
de Makina foi desenvolvido ap6s uma entrevista com uma especialista no dominio que atua
na area de ensino de logica de programagdo, onde foram levantados pontos de dificuldade e
de aten¢do para o desenvolvimento. Com base nisso, o jogo foi definido, os requisitos foram
levantados e o desenvolvimento ocorreu utilizando um motor de jogo com scripts em Lua, o
Solarus e desenhado utilizando a ferramenta Aseprite. O jogo ¢ do género Puzzle e também
contém aspectos do género RPG, nele o jogador deve controlar a personagem principal
Makina para conseguir concluir os cendrios presentes no jogo. Cada cenario possui desafios
relacionados a conceitos basicos da légica de programagdo, com o intuito de tornar a

experiéncia de joga-los um aprendizado.

Palavras-chave: Educagdo, Logica de programacao, Jogos, Apoio, Aprendizado, Ensino.

' Elemento incluido com a finalidade de posterior publicagdo do resumo na internet. Sua formatagdo segue a

norma ABNT NBR 6023, por isto o alinhamento e o espacamento diferem do padrao do texto.
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1 INTRODUCAO

Segundo Mortari (2001, p. 2), “légica ¢é a ciéncia que estuda principios e métodos de
inferéncia, tendo o objetivo principal de determinar em que condigdes certas coisas se seguem
(sd@o consequéncias), ou nao, de outras”. Em seu dia a dia, o ser humano toma decisoes
baseando-se em logica a todo momento, portanto, € possivel afirmar que esta ¢ entdo uma
habilidade inerente de uma pessoa.

Ao levar a logica do dia a dia para um contexto mais aplicado ou diferente do que o
individuo esta familiarizado, ¢ possivel que haja certa confusdo para acordar os proprios
conceitos e ideias a0 novo ambiente. No ambiente computacional ¢ comum que isso ocorra
com novas pessoas sendo introduzidas na area.

De acordo com Xavier (2018), para inserir a logica no contexto das maquinas ¢
preciso que uma melhor sequéncia de acdes seja almejada para que um objetivo seja atingido,
essas sequéncias sdo nomeadas algoritmos. Forbellone e Eberspédcher (2005, p. 3) definem
algoritmos como uma sequéncia de agdes claras e precisas, que produzem um estado final
esperado, solucionando o problema para o qual foi proposto. A visdo de um algoritmo para
alguém que acabou de ser inserida no contexto de programacao, por muitas vezes, ¢ visto
como algo abstrato e de dificil compreensao.

“O processo de ensino e aprendizagem de logica de programacao ¢ considerado um
desafio para estudantes de Computagdo, apesar dos numerosos esforcos de pesquisa para
melhorar esse processo [...]” (FERREIRA et al., 2010, p. 981). Em alguns casos, segundo
Santos et al. (2008), ha uma relacdo de falta de motivacao as altas taxas de reprovagdo e
evasao dos cursos com disciplinas de algoritmos e programagao.

Visto que ¢ gerada uma barreira no aprendizado e que por falta de recursos para
contorna-la, o aluno pode vir a se sentir desmotivado pela quantidade de esfor¢o despendido
na tentativa de aprender algo novo, sem resultado. E com esta dificuldade em mente, diversas
ferramentas e metodologias sdo propostas e desenvolvidas para tornar o aprendizado tangivel
a um numero maior de pessoas.

Estas ferramentas sdo desenvolvidas para apoiar tanto quem ensina quanto quem
aprende. Ambientes especiais de programagao, ferramentas de depuragao de pseudocodigo e
simuladores de cddigo com representagdo visual, sdo exemplos destas ferramentas e, mesmo
com um numero consideravel de ambientes, ainda sdo criadas propostas de materiais de

auxilio.



Estes meios alternativos de ensino de logica de programacdo, podem ser ambientes
especiais e simuladores visuais de codigo, no entanto, estes ainda podem falhar no seu
proposito. Logo, outras formas de facilitar o processo de ensino sdo estudadas e avaliadas
sendo os jogos eletronicos uma delas .

Os jogos podem ser utilizados como ferramentas de ensino em diversos contextos,
incluindo o contexto de légica de programagdo. De acordo com Battaiola (2000, p. 7), um
jogo classificado como educativo, pode possuir caracteristicas de qualquer outro tipo de jogo,
porém, leva em consideracdo critérios didaticos e pedagdgicos com a visdo de transmitir um
conceito no qual esta associado.

Quanto a utilizacdo de jogos com o objetivo de educar, Griibel e Bez (2006,
p.6) afirmam que
“Os jogos educativos tanto computacionais como outros sdo, com certeza,
recursos riquissimos para desenvolver o conhecimento e habilidades se bem
elaborados e explorados. Sdo uma estratégia de ensino podendo atingir diferentes
objetivos e areas do conhecimento.”

A existéncia de ferramentas como os jogos educativos pode auxiliar no ensino e
aprendizado, pois apresentam uma abordagem diferente do tema e trazem meios alternativos
de explora-lo. Jogos, em geral, possuem elementos que desafiam o seu jogador de forma justa,
o que desperta suas caracteristicas competitivas, aumentando o interesse e a atencdao de seu
usuario, devido ao carater ludico da atividade. Portanto, um jogo que utilize estes elementos
com o intuito de prestar apoio ao docente possibilitando a ele um acompanhamento dos
pontos de dificuldade, mostra-se interessante por possuir meios atrativos ao usuario-aluno de
alcancar suas metas em aprender e assimilar os conteudos ensinados.

Dessa maneira, utilizar um motor de jogo, que ¢ um kit de desenvolvimento de
software reutilizavel para a criagdo de jogos (GREGORY, 2009, p.3), com o intuito de
desenvolver um jogo educativo para prestar auxilio no ensino de logica, ¢ uma possivel
alternativa para a resolugdo de algumas dificuldades de aprendizado na programacao.

Portanto, este trabalho se propds a desenvolver um jogo educativo para auxiliar no
ensino ¢ na aprendizagem de logica de programacdo de alunos ingressantes nos cursos de
Ciéncia da computagao, Engenharia de Software e Sistemas de Informagdao do
CEULP/ULBRA.

Consequentemente, o objetivo de desenvolver um jogo foi destrinchado em passos
menores, como: definir género e motor do jogo a ser desenvolvido, definir os aspectos de

design do jogo tais como niveis, personagens, enredo, regras, interfaces e cenario, criar



prototipos de telas do jogo, modelar niveis de acordo com os conceitos apresentados em
logica de programagdo e implementar o jogo de acordo com os prototipos € modelos criados.
Isso foi feito com a hipotese de que com um motor de jogo € um planejamento
adequado, seria possivel o desenvolvimento do jogo educativo, apresentando uma abordagem
diferente da tradicional aos alunos, pois esta etapa da formagdo do aluno é fundamental, e em
alguns casos, apresenta-se certa dificuldade do mesmo na assimilagdo do conteudo, visto que,
¢ um contato com algo novo, que nao lhe fora apresentado na grade do ensino médio

tradicional.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo apresenta definicdes da Logica de Programagdo (subsecdo 2.1), os seus
conceitos basicos (subsegao 2.1.1), proporciona o entendimento do cenario das dificuldades
no aprendizado de logica de programacdo (subsecdo 2.1.2), dispde uma visdo geral das
definicdes de jogos (subsecdo 2.2), apresenta a vertente de jogos digitais (subsecao 2.2.1) e

jogos educativos (subsecao 2.2.2) e apresenta trabalhos relacionados (subsecao 2.3).

2.1 LOGICA DE PROGRAMACAO

O dicionario Houaiss (LOGICA, 2021) define logica como uma “maneira por que
necessariamente se encadeiam os acontecimentos, as coisas ou os elementos de natureza
efetiva” e, de acordo com o dicionario Michaelis (LOGICA, 2021), légica inserida no
contexto de informatica ¢ a “maneira pela qual instrugdes, assertivas € pressupostos sao
organizados num algoritmo para viabilizar a implantacdo de um programa”. Logo, a logica
pode ser entendida como um meio para certo fim, e aplica-la a informatica ¢ apenas utiliza-la
de forma especifica para um contexto especifico.

Segundo Almeida (2008), a logica de programagdo “(...) tem como objetivo mostrar
métodos para solucionar problemas, além de determinar a sequéncia logica para o
desenvolvimento de um programa”, e esta € composta pelos seguintes elementos:
organizacao, perseveranca, padronizagdo, criatividade e otimizacdo.E com a necessidade de
resolugdo de inumeros problemas pela area de programacdo, a ldgica ¢ vista como um dos
principais recursos necessarios para tal feito.

Dentro do contexto de logica de programagdo, existem alguns conceitos a serem

tratados para o seu entendimento, a proxima subsec¢ao tratard dos conceitos basicos referentes

a logica de programagao.

2.1.1 Conceitos basicos
Referente aos conceitos basicos da logica de programacao, temos os seguintes toOpicos
a serem abordados:

e Algoritmo: conforme Forbellone e Eberspacher (2005) , “Um algoritmo pode ser
definido como uma sequéncia de passos que visam a atingir um objetivo bem
definido.”. Podendo ser facilmente percebido no cotidiano de qualquer pessoa, pois
para realizar qualquer tipo de tarefa, sdo necessarias algumas acdes (passos) e sabe-se
qual o resultado esperado desta sequéncia. Um exemplo comumente utilizado ¢ o de

que o algoritmo ¢ como uma receita de bolo, que descreve os ingredientes e o passo a
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passo do que deve ser feito para obter o bolo ao fim da série. Quando algoritmos sdo
escritos em uma linguagem de computador, para serem interpretados e executados por

uma maquina, eles se tornam programas, diz Moraes (2000).

e Operadores: Almeida (2008) define operadores como meios de trabalhar com dados
no computador, sendo comparado, incrementando ou decrementando. E os separa em
aritméticos, relacionais e ldgicos, que estdo a seguir.

Os operadores aritméticos trabalham com expressdes aritméticas e se dividem
em dois tipos, os binarios, onde agem dois operandos, e unarios, onde opera-se a
inversio de um valor. Exemplos de operadores: + (adi¢do), - (subtracdo), *
(multiplicacdo), / (divisdo). Com os operadores + e - estando presentes em ambos 0s
tipos, porém, com fungdes diferentes, onde nos operadores unarios eles representam,
respectivamente, manutencao do sinal e inversdo do sinal, € nos operadores binarios,
adi¢ao e subtragao.

Esses operadores podem ser vistos nos primeiros ensinamentos de
programacado, onde sdo feitos programas de mini-calculadoras somando dois ntimeros
dados pelo usudrio, ou até em programas mais complexos e aplicados a contextos
diferentes, como sistemas de lojas ou célculos matematicos diversos.

Ja os operadores relacionais, comparam valores e retornam valores 16gicos,
como verdadeiro (true) e falso (false). Exemplos: > (maior que), < (menor que), =
(igual) e <> (diferente). Estes operadores e os citados anteriormente, sdo de maior
conhecimento prévio, pois sao utilizados em niveis inferiores de ensino.

Por fim, os operadores logicos unem expressdes relacionais, formando novas
expressoes, que também resultam em valores 16gicos, verdadeiro ou falso. E sdo eles:
E (AND), OU (OR) e NAO (NOT). Onde os termos sio comparados de acordo com os
operadores 16gicos, que na ordem, todos devem ser verdadeiros para um resultado
verdadeiro, algum dos termos deve ser verdadeiro para que se retorne verdadeiro e por

fim, o resultado sera o inverso do valor lo6gico do termo.

e Variavel: Em concordancia com Almeida (2008),

“Variavel ¢ a representacdo simbolica dos elementos de certo conjunto. Cada
variavel ocupa uma posi¢do de memoria, cujo contetido pode se modificar durante a
execugdo de um programa. Mesmo que uma variavel assuma diferentes valores, ela
s6 poderd armazenar um valor por vez.”.
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Um exemplo de definicdo de variavel pode ser visto na Figura 1, a seguir.

Figura 1 - Variavel e contetido da variavel

Nowme = ™ Ana™
Watiavel Contednda

alaw wariaweal

Fonte: Livro Curso Essencial de Ldgica de Programacio

e Tipos de dados: segundo Medina e Ferting (2006), um tipo de dados ¢ “como um
conjunto de objetos que tém em comum o mesmo comportamento diante de um
conjunto definido de operacdes”. O autor define como os tipos mais frequentes nas
linguagens de programagdo: os numeros inteiros, os nimeros reais, as letras e os
booleanos. Sendo este ultimo derivado da légica de Boole, onde existe um conjunto de
apenas dois valores significativamente opostos, representados por 1 e 0 ou Verdadeiro

(V) e Falso (F).

e Condicionais: quando ha a necessidade de alterar o curso de execugdo do algoritmo a
depender de certas condicdes, utiliza-se os comandos de condi¢do, conforme diz
Medina e Ferting (2006). Com isso, alguns comandos sdo utilizados para referenciar
de que forma sera conduzido o fluxo a depender do resultado da condicao.
Geralmente, esses comandos sdo: se (if), sendo (else) e senao se (elif). Tais comandos
sao detalhados a seguir:

o o comando se (if) pode ser interpretado assim como na vida real, na qual caso
uma condi¢do seja verdadeira, condigdo que pode ser representada por uma
variavel, constante ou expressao, um bloco de comandos sera executado;

o o comando senio (else) ¢ opcional e acompanha o comando se, onde, caso a
condicdo do comando se ndo seja verdadeira, o bloco de comandos do
comando sendo sera executado;

o ja o comando senao se (elif), funciona de forma semelhante ao comando
sendo, porém nele ¢ feita outra verificagdo de condicdo, para entdo, caso

verdadeira, ocorra a execucao do bloco.
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e Lacos de repeticao: de acordo com Almeida (2008), eles sdo estruturas que aceitam a
repeticdo de uma sequéncia de comandos. Essa repeticao pode ser contada, na qual
sabe-se quantas vezes o comando sera executado, ou condicional, onde a itera¢do
depende de uma alteracdo dentro das instrugdes repetidas. Representantes comuns
destas estruturas sao os comandos: while (enquanto) e for (para). A seguir, explicacdes
sobre os comandos citados:

o o comando while, esta dentro dos lacos condicionais e testa uma condi¢do em
seu inicio, e caso seja verdadeira, executa os comandos dentro do laco e volta a
testar se a condi¢do continua verdadeira, até o momento em que ela se torne
falsa e a execugdo continue para apds o bloco do lago;

o o for, representa os lacos de repeticdo contada, onde a partir de um valor
inicial, os comandos sdo executados e ao fim destes esse valor inicial é
incrementado até atingir um valor final, encerrando a repeticdo de comandos. o

valor inicial, valor final e incremento sdo todos conhecidos antecipadamente.

Com esses conceitos basicos bem estabelecidos na formacgdo, o aluno consegue por si s6
comegcar a pensar da forma logica que € necessaria para a programacao. Porém, nem sempre € possivel
que esse aprendizado seja feito de forma amena e sem grandes obsticulos, o que serd abordado no

topico a seguir.

2.1.2 Dificuldades no aprendizado

A dificuldade no aprendizado de logica de programacdo gera numerosas discussoes
por diferentes autores, demonstrando a relevancia do tema no meio educacional. Diferentes
autores destacam alguns pontos observados que revelam certas semelhangas entre si.

O nivel de abstragdo requerido pelo estudante ¢ visto como um dos obstaculos no
estudo de programagdo. De acordo com Junior e Rapkiewicz (2004), ¢ notavel a dificuldade
apresentada por grande parte dos alunos em assimilar as abstracdes envolvidas na
programagdo, onde o mesmo por vezes ndo consegue compreender o contexto de um
problema apresentado € o que ¢ necessario para resolvé-lo, levando ao fato de que um dos
maiores indices de reprovag¢do em parte das instituicdes de ensino brasileiras se da por esta
disciplina.

Além de frisar o mesmo ponto, Ribeiro et al. (2011), acrescenta a falta de motivagao
do aluno referente ao despreparo e desanimo, a falta de clareza no objetivo da disciplina e as

dificuldades no desenvolvimento do raciocinio l6gico, decorrente ao fato do aluno estar
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acostumado a decorar os conteudos apresentados a ele, como possiveis causas da dificuldade
apresentada.

Mattos (2001), similarmente, salienta que em alguns casos ha a falta de experiéncia
dos alunos com os aspectos apresentados nos contextos expostos aos estudantes, pois, a visao
do ambiente passada nos contextos dos exercicios propostos, em sua maioria, sdo abstratos
para o aluno, tornando dificil a identifica¢do das informagdes necessarias para a resolugao dos
problemas descritos nos exercicios.

Moretto (2000), também cita 0 modelo pedagdgico utilizado, o modelo instrucionista,
que constitui-se em o professor somente como um transmissor de conhecimento, como o
centro das relagdes entre o aluno e o conhecimento. O que pode ser problematico em alguns
casos, tanto em questdo de formas de pensar quanto em questdes sociais, pois € um
relacionamento entre dois seres humanos e esta fadado a fatores humanos, mesmo tendo um
objetivo claro e de ambas as partes.

Portanto, vé-se a necessidade de meios alternativos de abordar os assuntos
relacionados a logica de programacao, tornando mais facil a abstragdo e buscando motivar o
académico na busca de aprender os conceitos apresentados. Haguenauer et al. (2008) afirma
que os jogos tém a capacidade de ser uma ferramenta eficiente, pois além de facilitarem o
aprendizado, apoiando a retencao do que foi ensinado, eles motivam e divertem.

Macedo et al. (2008), traz o jogo e o ludico como um meio alternativo pois 0 mesmo
acredita que essa também ¢ uma forma de comunicar e expressar ideias, enquanto estudos

feitos por Calderaro et al. (2003) indicam que os jogos

“favorecem a apreensdo de estratégias de aprendizagem especificas, como estratégia

de processamento, a metacognicdo e as estratégias afetivas, o desenvolvimento das
uai 3 ibui venga ificu iz .
ais podera contribuir para a preven¢do das dificuldades de aprendizagem”

2.2 JOGOS

Diversos autores buscam uma defini¢do para “jogo”, porém, devido a ampla
quantidade de formas e caracteristicas que o mesmo pode tomar, alguns desafios podem surgir
na tentativa de conceituar jogos. Fatores sociais, culturais e até temporais podem afetar a
visao de um estudioso quanto a conceituacdo de jogo. A seguir, serdo apresentadas algumas
definicdes e categorizacdes de diferentes autores para o jogo.

Juul (2005, p. 6), afirma que para um jogo ser considerado como tal, ele necessita ser:

1) um sistema formal baseado em regras;

2) com resultados quantificaveis e variaveis;
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3) onde resultados diferentes sdo atribuidos a valores diferentes;
4) onde o jogador exerce esforco para influenciar o resultado;
5) o jogador se sente emocionalmente ligado ao resultado; e,

6) as consequéncias da atividade sdo opcionais e negociaveis.

Huizinga (2007) caracteriza o jogo como uma atividade voluntaria, inserida dentro de
uma realidade que extrapola a esfera da vida. Dentro desta atividade o jogador deve
reconhecer o jogo e todo o seu conjunto de regras. Sensacdes de tensdo, alegria e incerteza
dos resultados, sdo fundamentais dentro do sistema e sempre ha algo “em jogo” que
ultrapassa as necessidades da vida e ddo sentido a agdo. Em termos de tempo, o jogo sempre
tem um fim dentro dele mesmo, j& quanto a espaco, o jogo ocorre € se encontra dentro de uma
area delimitada antecipadamente, seja de forma fisica ou imaginaria.

De acordo com Crawford (1984), em sua busca para compreender quais sdo os
elementos fundamentais comuns aos jogos, ele percebeu quatro fatores:

e Representacido: o jogo ¢ um sistema fechado formal que subjetivamente
representa um subconjunto da realidade. Ele ¢ completo e autossuficiente
como uma estrutura. Suas regras sao explicitas, suas partes interagem entre si
formando o sistema, representando uma realidade subjetiva e fantasiosa que
significa algo na mente do jogador;

e Interacdo: algumas midias representam a realidade de forma estatica e outras
de forma dinamica, porém o que mais fascina ndo ¢ o que ela ¢ nem que ela
muda, mas como ¢la muda. A rede de causa ¢ efeito onde todas as coisas estdao
ligadas, s6 pode ser representada permitindo o espectador da midia, a explorar
cada parte da obra para gerar causas e observar efeitos. Dito isto, a maior
forma e mais completa forma de representacdo € a representacao interativa;

e Conflito: conflitos surgem naturalmente da interagdo em um jogo. O jogador
esta sempre tentando atingir o seu objetivo de forma ativa. Obstaculos sdo
postos para impedir que o jogador alcance seu objetivo facilmente e estes
necessitam de um agente inteligente, que por sua vez geram o conflito com o
jogador;

e Seguranca: Jogos sdo formas seguras de experimentar a realidade. Por mais
que, consequéncias sejam geradas pelos feitos do jogador no jogo, estas s@o
menores do que seriam caso 0 mesmo ocorresse na situacdo que o jogo

representa.
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Desta forma ¢ possivel destacar alguns pontos comuns entre os autores, como a
representacao de uma realidade em que o jogador vai existir, as regras do sistema em que ele
estd participando e a causa e consequéncia, em que o ator deve tomar suas decisdes para entdo
receber um feedback do sistema em forma da tal consequéncia.

Caillois (2017) por sua vez classifica os jogos em quatro categorias: Agon, Alea,
Mimicry e Ilinx.

“As quatro pertencem ao campo dos jogos: jogamos futebol ou bolinhas de
gude ou xadrez (agon) ou jogamos na roleta ou na loteria (alea), jogamos de brincar
de pirata ou jogamos de representar Nero ou Hamlet (mimicry), ou o jogo é
provocar em nos, por um movimento rapido de rotacdo ou de queda, um estado
organico de confusdo e de desordem (ilinx).”

Enquanto Crawford (1984) observa cinco grandes areas dos jogos: jogos de tabuleiro,
jogos de cartas, jogos atléticos, jogos de criangas e jogos de computador. Dentro da ultima
area ele a separa em dois grupos, os jogos de habilidade-e-a¢do e os jogos de estratégia. No
grupo dos jogos de habilidade-a-agdo, tém-se: jogos de combate, jogos de labirinto, jogos de
esportes, jogos de remo, jogos de corrida e jogos diversos. Ao mesmo tempo que outro grupo
temos os jogos de aventura, Jogos D&D, jogos de guerra, jogos de possibilidade, jogos
infantis e educacionais e jogos interpessoais.

Consequentemente, a literatura disponivel sobre o tema traz diferentes visdes e
defini¢cdes, com pontos comuns, como também apresenta meios variados de categorizar os
jogos. O estudo e andlise de sua esséncia e como ela afeta o ser humano sdo realizados por
diversos autores, pois como Huizinga (2007) apresenta, “O jogo ¢ fato mais antigo que a
cultura, pois esta, mesmo em suas definigdes menos rigorosas pressupde sempre a sociedade
humana”, logo, ele est4 na natureza humana desde o seu principio.

Com a evolucao tecnologica presente na vida de todos, ferramentas de trabalho,
comunicagdo e entretenimento sofreram algumas mudancas. Com isso, 0s jogos também
possuem sua participagdo na area tecnologica, com os jogos digitais que serdo apresentados

na secao a seguir.

2.2.1 Jogos digitais

O conceito de jogos digitais se iniciou com o jogo Tennis for Two, desenvolvido por
William Higinbotham, em 1958. Durante um evento do Brookhaven National Laboratory,
Higinbotham decidiu deixar a atracdo mais engajadora para o publico. De acordo com

Donovan (2010), ele utilizou a tela de um osciloscopio construido com a ajuda do engenheiro
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Robert Dvorak, para recriar um jogo de ténis, visto lateralmente, com uma rede ao meio, uma
bola sendo rebatida para ambos os lados e pequenas linhas indicando as raquetes dos

jogadores, como ilustrado na figura 2.

Figura 2 - Recriacio do jogo Tennis for Two apresentada no 50° aniversario do jogo

Fonte: Website do Brookhaven National Laboratory

A partir deste ponto, diversos outros jogos digitais comecaram a surgir, como 0 jogo
Spacewar!, finalizado em 1962, e o Pong, lancado oficialmente em 1972, sendo este um dos
primeiros jogos lucrativos da histéria (LOWOOD, 2009). Com isso, diversos pesquisadores
comegaram a buscar uma defini¢do clara para o que seria entdo um jogo digital.

Como defini¢do para um jogo digital, Kirriemuir e McFarlane (2004) propdem as
seguintes caracteristicas:

e proporcionam alguma informa¢do visual digital ou matéria para um ou mais
jogadores;

e recebem alguma entrada dos jogadores;

e processam a entrada de acordo com um conjunto de regras programadas do jogo;

e alteram as informagdes digitais fornecidas aos jogadores.

Assim sendo, o maior fator para caracterizar um jogo digital seria a interacdo do
jogador com o jogo, diante uma interface que apresente as informacdes digitais diretamente

ao usudrio. Para Battaiola (2000), trés partes basicas compdem um jogo por computador:
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e Enredo: trata sobre a tematica e a trama do universo criado, apresentando o objetivo
do jogo, no qual o jogador despende esforgos para atingir;

e Interface interativa: aborda a representacdo grafica de alteragdo de estados. Na
interface ha valores artisticos, cognitivos e técnicos, envolvendo desde a apresentacao
do jogo e interpretacdo da informacao gréfica a performance e portabilidade. Controla
a intera¢ao usuario-motor;

e Motor: sistema de controle do jogo. Mecanismo onde ocorre a coordenacao de reagdes
do jogo quanto a alguma a¢do do jogador. Envolve aspectos computacionais, como

linguagem de programagao e técnicas para estruturar dados.

Portanto, ¢ possivel perceber a relagdo entre jogos e computadores, trazendo as
caracteristicas de um jogo e implementando-as por meios computacionais, utilizando de
interfaces digitais, linguagens de programagao e outros mecanismos da area.

Herz (1997), prop6és um sistema para categorizar os jogos digitais nas seguintes
categorias: jogos de agdo, aventura, luta, quebra-cabecas, interpretagdo de papéis, esportes,
estratégia e simulagdes. No entanto, alguns autores trazem mais categorias para os jogos, ou
até subdividem as apresentadas por Herz (1997). Battaiola (2000) e Crawford (1984),

identificando também os jogos educacionais, que serdo apresentados a seguir.

2.2.2 Jogos Educativos

O autor Crawford (1984) defende a ideia de que todos os jogos sdo de alguma maneira
educacionais, e que os mesmos s30 0 meio mais antigo e consagrado de educagdo. Porém, os
jogos nesta categoria tem em seu planejamento, o objetivo explicito de educar o jogador.

Kapp (2013) apresenta algumas razOes para implementar uma experiéncia de
aprendizado interativa, como criar interatividade na entrega do aprendizado, superar o
desinteresse, proporcionar oportunidades para reflexdo profunda, mudar positivamente o
comportamento e a pratica auténtica. Adicionalmente, o escritor afirma que o uso de jogos
encoraja o aprendiz, pois desafios, objetivos e progressdo sao peculiaridades que engajam e
encorajam o ser humano.

McGonigal (2011) enuncia que os jogos educacionais sdo uma industria enorme e
crescente, ¢ que eles estdo sendo desenvolvidos para ajudar a ensinar praticamente qualquer
topico ou habilidade imaginavel. Quando este tipo de jogo atende seu requisito, ele promove
um alivio gratificante ao aluno que, de outra maneira, se sente pouco engajado em sua vida

escolar.
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Com isso em mente, diversas empresas e instituicdes passaram a ver esse tipo de jogo
como um método para apoiar nas dificuldades encontradas e/ou na passagem de
conhecimento para alunos e funciondrios. Alguns desses jogos ja tem seu acesso disponivel e
abordam diferentes areas do conhecimento.

O jogo “Jogos de Matematica - Adicao e subtracio, contagem” ¢ um bom exemplo,
ele ¢ um aplicativo para smartphone, disponivel na Google Play, desenvolvido pela RV
AppStudios, que busca ensinar matematica para criangas de 05 a 12 anos. Em seu ambiente
sdo apresentadas diferentes atividades para o jogador exercitar suas habilidades em contagem,
soma e subtragdo. A figura 3 representa a tela onde o jogador pode selecionar o modo de jogo

que ele jogara.

Figura 3 - Tela do jogo Jogos de Matematica - Adicio e subtracio, contagem
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Fonte: Google Play

O jogo se baseia em uma interface onde o jogador deve escolher as opcdes corretas
para realizar as operagdes matemadticas e passar de fase. Alguns modos de jogo possuem
niveis de dificuldade a serem escolhidos. Alguns indicadores de ajuda surgem caso o usuario
esteja com alguma dificuldade e tome muito tempo para responder. Também ha um incentivo

audiovisual por parte do jogo quando o jogador passa pelos desafios.

Ja o jogo “Simpler”, explora outra area de conhecimento, ele ¢ um aplicativo para

smartphone, desenvolvido pela Goodvas, que ensina inglés dentro de sua plataforma. Com
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uma sensacao de progresso e recompensas a partir de pontuacdes, a plataforma incentiva seu
jogador a manter uma rotina de jogo para continuar praticando os seus estudos de inglés. A
figura 4 demonstra algumas telas de jogo, onde o jogador recebe opcdes para responder o que

lhe foi pedido na fase.

Figura 4 - Telas do jogo Simpler
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Fonte: Google Play

O jogo conta com um feedback audiovisual apos as respostas do jogador e
recompensas em forma de pontuagdo. E possivel visualizar o progresso do jogador durante a
fase e em cada tema proposto pelo jogo. O jogo conta com uma versao Premium onde mais

fases sdo liberadas, como também outras opgdes para o jogador acessar.
2.3 TRABALHOS RELACIONADOS

Acerca de trabalhos relacionados a jogos educativos no contexto da logica de
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programacado, alguns projetos e aplicativos foram desenvolvidos. Como por exemplo o
Scratch, que tem uma interface gameficada para programar e criar ¢ o Code.org, onde similar
ao Scratch o usuario possui um espago criativo dentro de um ambiente de programagao e um
feedback visual.

O Scratch é uma linguagem de programacdo utilizada para criar histérias, jogos e
animagdes de forma simples, com uma interface propria para o desenvolvimento de seus
projetos. Desenvolvido e mantido pela equipe Scratch do grupo Lifelong Kindergarten do
Media Lab do MIT. Ele possui foco em jovens de 8 a 16 anos, porém possui uma versao
simplificada, o ScratchJr, para criangas dos 5 aos 7 anos. O Scratch possui entre seus valores
a colaboragdo entre sua comunidade, levando em conta como uma competéncia essencial a

vida no século XXI.

Figura 5 - Tela Inicial de Tutorial do Scratch
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Fonte: Website Scratch

Como mostra a figura 5, o scratch possui uma interface para o desenvolvimento do
projeto do usudrio, possuindo ferramentas, preview, linhas de codigo de forma visual e alguns
outros detalhes. Dentro da plataforma, existem alguns tutoriais para auxiliar o pensamento
criativo do usudrio e como programar para realizar o que foi imaginado.

O Code.org ¢ uma organizagdo sem fins lucrativos que busca expandir o acesso a
ciéncia da computacdo em escolas e aumentar a diversidade de membros da 4rea, como jovens
mulheres e estudantes de outros grupos pouco representados. Foi langado em 2013 pelos

irmaos gémeos Hadi e Ali Partovi.
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Dentro da plataforma ¢é possivel perceber diversos tutoriais, onde o usuario possui
recursos relacionados aos conceitos basicos da programacao para realizar tarefas, criar seus
proprios mini-jogos, contar historias e jogar alguns jogos. Como pode ser visto na Figura 6,
onde se demonstra um jogo de puzzle onde o jogador deve usar linhas de comando para

realizar as instrucdes passadas a ele.

Figura 6 - Tela de tarefa do Code.org
=2 Minecraft HourofCode_lﬁnished!

[y LLp L= 517 ol Mkt

Workspace: 1/ 4 blocks

move forward
destroy block
turn (S0

Lyl right O v ]

Fonte: Website do Code.org

O puzzle demonstrado na Figura 6 mostra a criagdo de um algoritmo, onde o jogador
deve organizar suas agdes para atingir um objetivo claro dado a ele. H4 uma representagdo
visual a esquerda, onde o personagem realiza as ac¢des instruidas pelo jogador na area a

direita, o workspace.
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3 METODOLOGIA
A secdo a seguir apresenta os materiais ¢ métodos a serem utilizados no

desenvolvimento do trabalho.

3.1 MATERIAIS

Para o desenvolvimento do jogo educativo foram utilizadas as ferramentas Solarus
como motor de jogo, para criar telas, mecanicas, executar o jogo, entre outros , € o software
da Igara Studio S.A., o Aseprite, para desenhar as imagens que serao inseridas no jogo, seja de
interface, personagens, cenario ou icone do executavel do jogo.

O motor de jogo Solarus é uma plataforma gratuita e open-source, para desenvolver
jogos 2D no estilo acao-RPG. Fundada por Christopho em 2002 para promover um jogo feito
por fa, que daria sequéncia ao jogo The Legend of Zelda: A Link to the Past (SOLARUS,
2021).

Programado na linguagem C++, o motor faz toda a computagdo tradicional (como
checagem de colisdes) e as operagdes de baixo nivel como desenhar a tela, tocar sons e
animar sprites, que sdo imagens de um conjunto de animacgdes, com seus estados e quadros.
No Solarus, os jogos criados sdo chamados de quest, e sdo programados em Lua. Uma AP/
chamada Solarus Lua API faz a comunicagdo entre o motor em C++ e os roteiros em Lua, que
ditam os objetos e eventos do jogo (SOLARUS, 2021).

O Aseprite ¢ uma ferramenta utilizada para criar animagdes em 2D para jogos. De
sprites a pixel-art, ele permite a criagdo de qualquer tipo de imagens de jogos de eras passadas
dos jogos. Distribuido e atualizado na plataforma Steam, ele possibilita desenho e animagdes
2D com as fungdes necessarias para tal, em sua interface simples e inspirada em sua propria

area artistica, os jogos retros (ASEPRITE, 2022).

3.2 METopos
Na Figura 7 ¢ apresentada a metodologia elaborada para o desenvolvimento deste

trabalho.
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Figura 7 - Fluxograma dos procedimentos metodolégicos do trabalho

Fonte: Autor

Como demonstra a figura 7, o desenvolvimento do projeto foi dividido em 6 grandes

etapas para o cumprimento dos objetivos propostos, que estdo descritas a seguir:

1. Coletar dados com especialista de dominio: nesta primeira etapa, foi feita uma
entrevista com uma especialista do dominio, para definir alguns pardmetros e métricas
para o desenvolvimento do projeto. Nessa entrevista foram estabelecidos pontos de
maior dificuldade percebidos pela especialista, passada a percepgao de profundidade
para cada assunto a ser abordado e discutidas algumas ideias para o jogo. Definidas as
métricas e parametros, o proximo passo foi fazer uma anélise dos dados coletados do
dominio de ensino de légica de programagdo e jogos, para a sua compreensao para a

realizagdo das proximas etapas.

2. Definicio do jogo: ao realizar o estudo do dominio, foi possivel realizar um
planejamento adequado da prototipagem e desenvolvimento do projeto. Para isso foi
gerado um documento com o escopo do projeto e a descricdo de seus elementos.
Estabelecendo os critérios necessarios para a criacao do que foi proposto nos objetivos

apresentados.

3. Prototipagem: foi realizada a prototipagem do projeto, apresentando telas e

mecanicas que seriam desenvolvidas posteriormente. Esta etapa serviu de apoio direto
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a etapa seguinte, validando os requisitos a serem atendidos na produ¢do do jogo

educativo e auxiliando no entendimento do processo de criagdo e testes.

Desenvolvimento: esta etapa consistiu na implementagdo do jogo proposto, seguindo
o que foi prototipado e utilizando os materiais apresentados na subse¢dao 3.1 como

recursos para a execugdo da etapa.

Testes: esta etapa propOs testes a serem realizados para a validagdo do projeto e
desenvolvimento. Ao serem realizados os testes de unidade, foi possivel certificar o
correto funcionamento de mecanicas, telas e interfaces, como também aspectos de

enredo do jogo.
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4 RESULTADOS

Esta secdo tem por objetivo apresentar e descrever as etapas que foram realizadas no
presente trabalho e os resultados obtidos. As etapas foram divididas em: subsecdo 4.1
Entrevista com especialista, 4.2 Defini¢do do jogo, onde foram definidas Narrativa e
Personagens (subsegdo 4.2.1), Sistemas do Jogo (subsecdo 4.2.2), Cenarios (subse¢do 4.2.3),
Desafios (subsecdo 4.2.4), Regras (subsegdo 4.2.5) e o Design do Jogo (subsecao 4.2.6), 4.3
Prototipagem e 4.4 Desenvolvimento com as subsecdes de Cenarios (subsecdes de 4.4.1 a

4.4.7).

4.1 ENTREVISTA COM ESPECIALISTA

Nesta etapa do processo foi feita uma entrevista com a especialista no dominio Prof*.
M.e Madianita Bogo Marioti, que ¢ professora na disciplina de loégica de programagao, entre
outras disciplinas na area de programacgdo ha mais de 20 anos. A entrevista foi realizada com
o intuito de levantar os conceitos em que os alunos tém mais dificuldades na parte inicial do
processo de formacdo em logica de programacao e o nivel de relevancia para cada assunto a
ser abordado no jogo.

Foi discutido que existe certa dificuldade por parte dos alunos na interpretacdo do
contexto dos problemas passados em sala de aula e do que € necessario para resolver tais
problemas. Problemas como identificar as variaveis de entrada, e o que se esperar de resultado
dentro do contexto ou problema apresentado, nesse caso as variaveis de saida.

Ja para os tipos de dados, foi visto que uma abordagem em relagdo a diferenciagdo
entre os tipos, como os valores que podem ser recebidos por cada um e como eles podem ser
trabalhados. Essas sdo questdes a serem tratadas e que podem ser inseridas no meio do
contexto do jogo. Para lacos de repeti¢do, foi recomendado que fossem apresentadas as
condi¢cdes de parada para um laco de forma a ser perceptivel e simples.

Por fim, dos operadores, os operadores relacionais e ldgicos foram os selecionados
para um enfoque, principalmente nos casos em que os dois sao utilizados juntos e demonstrar
quais os possiveis resultados obtidos e como chegar ao resultado certo. Porém nao isentando a
presenga dos demais operadores no progresso do jogador, para um entendimento geral do
funcionamento das funcionalidades basicas disponiveis na ldgica de programacao.

Esses pontos foram levantados com o objetivo do jogador se familiarizar com o
funcionamento das estruturas e conseguir abstrair para fora do jogo, deixando de enxergar

como uma simples mecanica de jogo e utilizar como ferramenta em seus programas.
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Cumprindo o objetivo do jogo de auxiliar no aprendizado e abrindo espaco para o jogador se

aprofundar mais em questoes da area da computacao.

4.2 DEFINICAO DO JOGO

Tendo em vista o objetivo do trabalho desenvolvido, foram dispostos como abordagem
de construgdo do jogo os conceitos basicos de logica de programacgdo. Conceitos como
algoritmos, operadores, variaveis, tipos de dados, condicionais e lagcos de repeticdes, foram
previamente discutidos com a especialista no dominio e estabelecidas prioridades sobre cada
conceito a ser apresentado.

O jogo desenvolvido tem como género RPG e Puzzle, onde o jogador possui
elementos do RPG como ferramentas para passar por desafios de logica voltados aos
conceitos anteriormente definidos. A escolha do género RPG vem da ideia de aproximar o
jogador do personagem, dando a ele a tarefa de controlar as a¢des do personagem e receber os
desafios do personagem como seus. J& a escolha do género puzzle vem do intuito de desafiar o
jogador a pensar em meios de superar obstaculos entendendo os artificios que possui dentro
de uma situagao especifica.

Para melhor compreensdo do necessdrio para o desenvolvimento do jogo, foram

estabelecidos os requisitos que foram tomados em conta, conforme na tabela 1 abaixo.

Tabela 1 - Requisitos levantados

RELEVANCIA
REQUISITOS
Desejavel Importante Essencial

O primeiro cenario do jogo deve abordar X
conceitos de algoritmo

O segundo cenario do jogo deve abordar X
conceitos de variaveis

O terceiro cenario do jogo deve abordar X
conceitos de operadores
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O quarto cenario do jogo deve abordar X

conceitos de tipos de dados

O quinto cenario do jogo deve abordar X

conceitos de condicionais

O sexto cenario do jogo deve abordar X

conceitos de lagos de repeticao

O jogo deve apresentar as melhores X

solucdes possiveis para o jogador

O jogo deve possuir um cenario de X
perguntas para validar o conhecimento do

jogador

O jogo deve estar disponivel para sistemas X

operacionais Windows

O jogo deve possuir componentes de licenca X

gratuita

O jogo deve ser executavel sem conexao X

com internet

Conforme apresentado na tabela 1, os requisitos tratam das necessidades do jogo
quanto a sua jogabilidade, do que ¢ visto dentro do jogo para que o mesmo cumpra seu
objetivo. E também os requisitos que abordaram questdes fora do ambiente de jogo, como o
produto que ele é e o que € necessario para o seu funcionamento esperado.

Foi desenvolvido também um Game Development Design, que ¢ um documento
descrevendo o jogo. O mesmo serve de apoio para o design e desenvolvimento do jogo,
contendo questdes sobre cendrio, personagens, histdria, controles e sistemas. Este documento

esta presente na se¢ao de apéndices, como apéndice 1.
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4.2.1 Narrativa e Personagens

O cenario em que o jogo se passa ¢ um mundo onde a sociedade ¢ formada por
humanos e maquinas trabalhando conjuntamente. No caminho de seu emprego, Makina sofre
um acidente e sofre um curto-circuito, corrompendo todos os seus dados de configuragao.
Makina entdo ¢ levada para um centro de recuperacdo onde ¢é instruida a passar por uma
bateria de desafios para aos poucos ir recuperando suas funcionalidades antigas.

Makina ¢ uma méquina ainda operante no mercado de trabalho que tem grande apreco
por suas conquistas e por seu lugar conquistado na sociedade. Apds sofrer o acidente, Makina
percebe que havia perdido grande parte do que tinha conquistado, mas ap6s um choque
inicial, ela logo se dispde a recuperar o que perdeu e a nao se abalar e seguir em frente. A

aparéncia da personagem pode ser vista na figura 8, a seguir.

Figura 8 - Sprite da personagem Makina

A figura 8 demonstra como ¢ a aparéncia da personagem Makina dentro de jogo, as
animacodes para esta personagem foram criadas com essa figura como base e conta com vinte
e quatro imagens diferentes para contemplar as direcdes e movimentos da personagem.

Dentro do centro de recuperacao, Makina ¢ apoiada por uma maquina chamada Doc,
que trabalha no centro de recuperacao e instrui Makina em meio aos seus desafios dentro do
centro. Doc, funcionario do centro de recuperacdo, ¢ uma maquina experiente no seu ramo,
tendo passado por um grande numero de situagdes e lidado com muitas outras maquinas em
situacdo de reparo e até humanos. Doc repara os esforcos de Makina e decide que ira com ela
até o fim de sua recuperagao, tendo um papel de guia na jornada do protagonista, ensinando e
testando o que foi aprendido. A imagem do personagem Doc pode ser vista a seguir na figura
9.

Figura 9 - Sprite da personagem Doc
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A figura 9 representa a imagem do Doc em jogo, o segundo personagem conta com
dezoito imagens para criagdo de sua animacdo e teve como base para seu design € nome um
médico. Ele estd em todos os cendrios para apoiar a personagem principal e explicar o que ela
deve fazer.

O jogo dispde de um personagem principal, Makina, sendo controlado pelo jogador, o
permitindo protagonizar os acontecimentos dentro da historia do jogo. E um NPC
(non-playable character, que se traduz como personagem nao-jogavel) Doc, que ¢ um
personagem que nao pode ser controlado pelo jogador mas interage com o mesmo, que tem
um papel coadjuvante na narrativa, apoiando o personagem principal a alcancar seus

objetivos.

4.2.2 Sistemas do Jogo

Com o objetivo de permitir que o jogador interaja com o personagem e atue dentro do
cenario do jogo, foram criados alguns sistemas para permitir que isso seja possivel. Em
seguida estdo presentes os sistemas projetados:

e Sistema de variaveis: esse sistema cria uma mecéanica no jogo que permite ao
jogador interagir com valores presentes dentro de cada cenario, armazena-los dentro
das duas varidveis que ele possui em sua interface e/ou usa-los como entrada;

e Sistema de restauracido: o jogador pode em meio a algum desafio optar por
restaurar o cendrio para o ponto inicial, permitindo partir do ponto zero e rejogar o
desafio;

e Sistema de retorno: o jogador pode em meio a qualquer desafio optar por voltar
para o cendrio inicial, permitindo ele acessar o desafio atual ou os que ele ja

concluiu;
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e Sistema de desafios: sistema responsavel por apresentar os obsticulos a serem
superados pelo jogador e por testar os conhecimentos adquiridos quanto aos
conceitos abordados;

e Sistema de chaves: sistema responsavel por, ao completar um desafio, o jogador
receber uma chave que abrird o portal na sala de portais, para a sala do proximo
desafio;

e Sistema de acgdes: ¢ o sistema responsavel pelas acgdes do jogador, seja ela
movimentar-se pelo cenario, interagir com objetos ou NPC's;

e Sistema de apoio: em alguns cenarios o jogador contard com esse sistema que ira

escrever instrugdes em sua tela para a conclusao do desafio do cenario.

Os sistemas serdo apresentados dentro dos cendrios como mecéanicas e artificios do
usudrio para completar os desafios propostos. O jogador recebera tutoriais do NPC Doc do
funcionamento e aplicagdo de cada sistema, a partir do momento que eles puderem ser

utilizados.

4.2.3 Cenarios

O jogo possui sete cenarios diferentes, ligados por portais que somente podem ser
acessados apos o jogador conseguir cumprir o desafio do cendrio em que esta.
Progressivamente, em cada cendrio um novo conceito serd abordado, aumentando a
complexidade dos desafios e o numero de conceitos aprendidos necessarios para
completa-los. O jogador pode se mover pelos cenarios progressivamente ou voltar para o

primeiro cenario e acessar 0s cenarios anteriores, conforme apresenta a Figura 10 a seguir.
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Figura 10 - Fluxo de cenarios e conceitos abordados

Conforme mostra a Figura 10, cada cenario do jogo terd um conceito abordado, com
exce¢do do primeiro que servird como um tutorial inicial, onde o jogador ira aprender os
comandos basicos do jogo e um ponto de acesso entre os cendarios, porém um cenario so
podera ser acessado caso ele seja o desafio atual do jogador ou o jogador ja tenha cumprido o

desafio dele.

4.2.4 Desafios

O jogo conta com sete cenarios com desafios que devem ser cumpridos para avancar
de um cenario para outro. Cada cenario possuira explicagdes sobre os conceitos abordados e
como eles serdo tratados dentro do desafio. A seguir, a tabela 2 apresenta o funcionamento de

cada desafio por cenario.



Tabela 2 - Cenarios e desafios
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Cenario

Conceito

Desafio

Algoritmo

O jogador terd que seguir as
orientagoes de agoes do NPC
Doc para prosseguir em uma
sala com paredes invisiveis,
tendo que executar cada
comando que Doc passar
para ele para chegar ao fim

da sala e concluir o desafio.

Variavel

O jogador terad que interagir
com consoles diferentes para
receber variaveis e usa-las
como entradas em outros
consoles que pedem entradas

especificas.

Operadores

O jogador terd que interagir
com consoles pelo cendrio
para escolher os operadores
corretos para usar como
entrada em consoles com
expressdes para prosseguir
pela sala e conseguir

concluir o desafio.

Tipos de dados

O jogador iré acessar
consoles para receber
numeros inteiros, os quais
devera somar e transformar
em strings, para entao
concatena-las e usar como

entrada para concluir o




34

desafio.

Condicionais

O jogador terd que avangar
por uma sala de tapetes com
portais que levam a diregdes

diferentes de acordo com a
condicdo da cor do tapete e

conseguir atravessar a sala

para concluir o desafio.

Lacos de repeticao

O jogador ira trabalhar com
condi¢des de parada para
que os elementos do cenario
que estao o impedindo de
atravessar a sala,
desaparecam. Inicialmente
ele tera que trabalhar com
valores em dois consoles e
posteriormente executar uma
repeticdo manualmente para
terminar um loop e

conseguir atravessar.

Sala com portais para os
diferentes desafios,
inicialmente utilizada como
tutorial e acesso para o
segundo cenario.
Posteriormente o jogador
pode voltar a ela e acessar as
salas que ele ja completou os

desafios.
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A tabela 2 demonstra como os cenarios lidam com cada conceito a ser apresentado,
descrevendo o desafio que o jogador terd que cumprir para concluir o cenario € avangar no
jogo. Ao concluir o desafio o jogador terd acesso ao proéximo cenario, € a0 mesmo cenario
novamente caso volte para o primeiro cenario utilizando o sistema de retorno.

A conclusdo do jogo ndo segue uma linha de pontuacdo, e sim um caminhar pela
narrativa do personagem principal. Ao deixar de concluir os desafios do jogo, o jogador fica

privado de prosseguir na historia e aprender novos conceitos.

4.2.5 Regras

Para o funcionamento e progressdo corretos do jogo, o jogador tera que seguir as
seguintes regras dentro de jogo:

1 - O avango de cendrios s6 ¢ permitido quando o jogador cumpre o desafio do cenario
em que esta.

2 - Ao finalizar um cenario, o jogador podera ter acesso a ele novamente via cenario 1.

3 - O acesso a um cendrio sO ¢ permitido se o jogador ja tiver completado o cenario de
nimero anterior ao que deseja acessar, com exce¢do do cenario 1.

4 - O jogador ndo tem tempo limite por desafio e pode reiniciar o cendrio quantas

vezes ele quiser.

Ao seguir essas regras, 0 jogo terd uma progressao regular entre os cenarios e delimita

as acdes e comportamentos do jogador e do jogo.

4.2.6 Design do Jogo
Com a definicdo dos elementos do jogo, foram prototipadas as interfaces do jogador
para que sejam apresentadas informacdes visuais necessdrias para o progresso do jogo. A

interface em que o jogador possivelmente tera mais contato € a interface em jogo a seguir.
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Figura 11 - Interface do jogador em jogo

A figura 11 representa os itens que estardo presentes na tela do jogador. Os elementos

estdo definidos como:

1. Botao Pause: representado pelo circulo amarelo com “Pause” escrito no meio
dele no canto superior esquerdo da tela. Esse botdo serve para suspender as
acoes do jogo, caso o jogador julgue necessario.

2. Caixas de variaveis: ¢ uma interface onde o jogador ird armazenar valores ao
decorrer do jogo, funcionando como itens obtidos e utilizados no cendrio. Sdo
representadas por duas bolas cinzas com X e V no meio e caso o jogador tenha
algum valor armazenado, itens com os dados sdao exibidos dentro desses
espagos, visiveis no canto superior esquerdo da tela.

3. Botao de interagdo: esse botdo aparece quando o jogador pode interagir com
algum elemento do jogo. Representado por um circulo azul no canto superior
esquerdo da tela.

4. Caixa de dialogo: Os diidlogos do jogo sdo representados por textos dentro
deste elemento. Representado por um retangulo de cor clara na parte inferior
da tela, podendo aparecer no topo da tela, caso o personagem do jogador esteja

ocupando a parte inferior.

Essas interfaces foram projetadas para remeter a jogos de RPG cléssicos, como

Legend ot Zelda: A Link to the Past, com caixas de itens na parte superior da tela e Chrono
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Cross, com caixas de didlogo na parte inferior. Isso foi feito para remeter a sistemas mais

simples e, possivelmente familiares, para a aproximacao do jogador com o jogo.

4.3 PROTOTIPAGEM

A partir da definicdo do jogo foram criados protdtipos para um cendrio de jogo para
executar as fungdes, carregar sprites e didlogos, servindo como protdtipo para o
desenvolvimento dos cenarios que iriam fazer parte do jogo de fato. Esta etapa teve como
objetivo validar os requisitos, telas e mecénicas definidos na etapa anterior.

Foi criado um mapa de testes para acessar com facilidade as fun¢des desenvolvidas,
desenhar o /ayout de mapas, verificar os funcionamentos de entidades dentro do jogo, como
sensores, teleportes, encadeamento de didlogos, etc. Em seguida, o que foi testado e
verificado como de acordo com os requisitos do jogo foi levado para dentro dos mapas que
necessitavam desses recursos.

Figura 12 - Mapa de protétipos

- - k. e . & LS e Y e - E Y & k.

Fonte: Autor
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Na figura 12, é possivel ver o mapa criado para os prototipos criados para o jogo, com

as sprites e entidades que mais adiante seriam utilizados para a implementacao do jogo. E na

tabela 3 abaixo estdo representadas as entidades enumeradas na figura 12, com o nome e

fun¢do de cada uma delas. Elas foram criadas no cenario de protdtipo para validagao dos seus

respectivos funcionamentos e interagdes com o jogador, para entdo serem aplicadas nos

cenarios nos quais eram necessarias.

Tabela 3 - Entidades do protétipo

Numero da entidade

Nome da entidade Funciao

Essa entidade serve como
ponto de surgimento para o
Ponto de Spawn jogador, seja ao chegar no
cenario ou seja ao entrar em

um portal.

Essa entidade ¢ um sensor
que ¢ acionado quando ha
uma colisdo do personagem
do jogador com ela,
acionando a fung¢ao que foi
estabelecida para o sensor.

Sensor

Essa entidade ¢ um buraco
onde ao ocorrer a colisdo do
personagem do jogador com

ele, o jogador ¢ enviado de
volta para o ponto de spawn

inicial do cenario.

Buraco

Essa entidade € acionada
quando ha colisdo do
personagem do jogador com
Portal ela. Ela envia o personagem
para um ponto de spawn,
seja no mesmo cendrio ou
nao.

Essa entidade funciona como
as entidades 1 e 2, porém
com sobreposi¢ao. Quando o
jogador entra no portalcom
destino ao ponto de spawn
dela, ele ¢ transportado para
cima de um sensor que ja
ativa uma fungao.

Sensor e ponto de spawn
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Essa entidade tem
funcionamento igual a
entidade 4, porém nesta foi
carregada uma sprite com
animacao visivel para o
jogador.

6 Portal com sprite

Essa entidade possui duas
variagdes de cor e funciona
com a intera¢do do jogador
com ela. Ela abre uma caixa
7 Console de texto pré-definida e
apresenta opcoes de escolha
para o jogador. Essa entidade

pode entregar valores para

variaveis do jogador.

Essa entidade ¢ um
personagem ndo jogavel que
interage com o jogador de

8 NPC certa forma, podendo ter
caixas de dialogo, validar
informacdes ¢ ativar
fungdes.

A préxima etapa ficou responsavel pelo desenvolvimento de todos os cenarios, sprites,

funcdes necessarias para cumprir com os apresentados na subsecao 4.2.

4.4 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do jogo se iniciou com a criagdo das imagens do cendrio na
ferramenta Aseprite e carregados no motor de jogo Solarus, imagens como o tileset (pacote de

texturas do cenario) das salas, sprites dos personagens e objetos que iriam compor o cenario.

Figura 13 - Tela de criacio dos tilesets
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Fonte: Autor

A figura 13 apresenta o tileset utilizado nos cenarios do jogo, com os desenhos do
piso, paredes, obstaculos, buraco e os tapetes utilizados no cendrio 6. As texturas utilizadas
nas salas dos cendrios foram tiradas desse tileset. Na figura 14, estd representada a sprite de

animagdo da personagem principal do jogo, Makina.

Figura 14 - Sprite Makina
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Fonte: Autor

Na figura 14 sdo apresentadas as sprites da Makina, com todas as diregcdes possiveis
dentro do ambiente do jogo e suas respectivas animagdes. Essa sprite foi carregada no jogo

dentro da fungdo map:on started() dentro de cada mapa do jogo. As func¢des do jogo
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sdo chamadas em fung¢do de eventos, no caso da funcdo citada anteriormente, quando o mapa

¢ iniciado e carregado para o jogador, o bloco de codigo dentro dela ¢ executado.

Figura 15 - Trecho de coédigo do script do cenario 4

16 function nap:on_started()

17 local item = game:get_item("wvar_nula")

13 itemn:get_gane( ) set_value(iten: get_savegane_wariable{), 1)
19 gamne: =et_iten_assighed(l, item)

20 gamne: =et_iten_assighed(?, item)

21 hero:=zet_tunic_sprite_id{"hero-malina")

22 gamne: start_dialog("mapd . initial")

23 end

Fonte: Autor

Na figura 15, ¢ exibido um trecho de cédigo do script do cendrio 4 de tipos de dados,
nele ha um exemplo da fungdo citada anteriormente. Dentro dela € iniciado um item na linha
(17) com valor e sprite nulos, para ser designado para as caixas de variaveis do jogador nas
linhas (19) e (20). Na linha (21) € onde a sprife do personagem Makina € carregada e na linha

(22), o dialogo inicial que aparece quando o jogador entra no cenario 4, ¢ chamado.

Figura 16 - Trecho de cédigo do script para sistemas de retorno e restauracao

g
3l function nap:on_kev _pressedi)

32 if =ol . input. iz _kev_pressedi("r") then
33 if game:i= _dialog_enabled() then

34 gane:=top_dialog()

3k end

a6

a7 gamne:=tart)

a8 end

39 if =0l . input.is_kevy_pressed({'p") then
a1 if game:i= _dialog_esnabled() then

41 gans =top_dialog()

12 end

43 hero:teleport( "map_portais")

14 end

145 end

Fonte: Autor

Na figura 16 ¢ apresentada a fungdo que é chamada quando o jogador pressiona certas
teclas para utilizar os sistemas de retorno e restauragdo apresentados na subsecao 4.2.2. Essa

funcdo chama a fun¢do game:start () quando o jogador quer restaurar a sala e inicid-la
novamente, ¢ a funcdo hero:teleport (“map portais”) para enviar o jogador para

o cendrio de portais, onde terd acesso a outras salas.
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Figura 17 - Trecho de cédigo do script para sistema de chaves

251 function sens=or_chaveb:on_actiwvated()

252 local item = game:get_item( "chaweh")
253 1tem:get_game( ) set_value(iten: get_savegane_wariable{). 1)
254 end

Fonte: Autor

A figura 17 mostra um exemplo de funcdo responsavel pelo script para o sistema de
chaves. Ao fim de cada sala, o jogador recebe um item chave para abrir, na sala de portais, o
portal para a sala do proximo desafio. Ao chegar na sala de portais, uma entidade do tipo
sensor, vista anteriormente na prototipagem, verifica se o jogador possui as chaves para cada

portal e, caso tenha, o portal para a respectiva chave ¢ liberado.

Figura 18 - Cendrio da sala de portais no modo edi¢cdo
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Fonte: Autor

A figura 18 apresenta a sala de portais no modo de desenvolvimento, o modo utilizado
para criar, posicionar ¢ configurar as entidades do jogo, nele todos os elementos sdo visiveis,
inclusive os elementos que sdo invisiveis enquanto em jogo. Em verde estdo os sensores

anteriormente citados. O sensor no centro verifica se ¢ a primeira vez que o jogador estd na
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sala e se o jogador possui as chaves para liberar os portais. Os sensores externos, identificam

quando o jogador se move sobre ele e, caso seja a primeira vez do jogador na sala, inicia um

dialogo de tutorial e entrega a chave do primeiro portal.
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Figura 19 - Trecho de cédigo do script de um console que atribui valor

function con=ole _apple g:on_interaction( )
game: set_itemn_assignedi{l. nil)
local wariavel = gans:get_item_assigned(l)
if wvariawel ~“= nil then
variavel (get_gamel ) =set_waluse(wvariavel :get_savegame_wariable(). 0}

end
gamne: =tart_dialog( "map? . =tring=". function(ansver)
if answer == 1 then
local item = game:get_item{"string_correta")

item: get_gams( ) ==t_valus{iten get_savegans_wvariable(). 1)
gamne:=et_itemn_aszsigned(l. item)

elseif an=wer == ? then
local item = gamne:get_item("string incorreta”)
item: get_game( ) =et_valus(iten get_savegans_wvariable(). 1)
gamne: ==t_itemn_assigned{l. i1tem)

end

end)
end

Fonte: Autor

A figura 19 corresponde a um exemplo de fun¢do para consoles que atribuem valor

para as varidveis do jogador ao interagir com ele. Essa funcao inicia didlogos com opgdes de

escolha e atribui valores a variavel de acordo com o selecionado.
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Figura 20 - Trecho de cédigo do script do sistema de apoio

function mnap:on_kevy pressed( )
if =ol . input. i=s_kev_press=d("h") then

orientacoes_a = =ol.text_surface. create{{text = textll})
orientacoes_b = =ol  text_surface create({text = texti})
orientacoes_c = =sol.text_surface.create{{text = textil)
orientacosesz_d = =0l  text_surface create({text = textdl)
orientacoes_eg = =ol . text_surface create({text = textil})

function mnap:on_draw({screen)

orientacoes_a drawv(scresn, 5. 70)
orientacoses_b:drav(scresn, 5. 80)
orientacoes_c.drav(screen. 5. 90)
orientacoes_d:drav(scresn, 5, 1003
orientacoes_e.dravi({screen, 5, 110)
orientacoes_a:s=et_opacity( 255
orientacoes_b:=et_opacity( 255

5

J
J
orientacoes_c:set_opacity(255)
orientacoes_d:=et_opacity(255)
orientacoes_g:set_opacity(255)
end
end

Fonte: Autor
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A figura 20 retrata a funcdo para o sistema de apoio, que assim como na figura 16, esta
dentro da fun¢do map:on key pressed() que atua com o pressionar de uma tecla
especifica. Nesse caso, quando o jogador pressiona a tecla “h” sdo criados e desenhados
textos na tela.

Os didlogos em meio ao jogo sdao chamados pela  funcgdo
game:start dialog(“nomeDialogo”) e sdo escritos em outra drea da ferramenta

que ¢ demonstrada na figura 21 a seguir.

Figura 21 - Tela didlogos

Compare to language | <Mo language> Dialog properties
" map_portais + Dialog id: map1.bemvindo_tutorial
v | mapl Text:

bemvindo_tutorial i

bot: R L
oo Bem~vindo & primeira sala de restau-

parede 1 L1 | ragBo. Aquivoch serd apresentada

parede 2 ao conceito de algaritmo.

parede_3 ® L algaritm_o & asequéncia de
arede 4 passos realizados para alcangar um

P - objefivo definida

parede_3 Dessa sala em diante, teremos

parede_& objetivos e utilizaremos os concei-

parede_T tos aprendidos para alcanga-los.
arede & Messa sala. gueremos alcangar

P - aguele botdio no meio dela para

parede 9 ahrir o pontal para & présima sala

v L map2 Clualguer coisa, apere [F] para
boolean teiniciar & sala, g iremos rever
conscle_boolean_correto Translation:

console_boolean_incorreto
console_boolean_sensord
console_boolean_sensorG
console_number_correto
console_number_incorreto
console_number_sensor3
console_number_sensord
console_r_inserir_variavel
console_string_certa
console_string_errada
console_string_sensorl
console_string_sensor?

initial Properties :

numbers Key Value
sem_variavel
strings

. map3

 mapd

. map3

L mapb

Fonte: Autor

A figura 21 exibe a tela de didlogos, onde os didlogos do jogo estdo presentes e
organizados por cendrio. Cada didlogo apresentado no jogo esta nessa tela e seus id§ sdo
utilizados quando chamada a fung¢ao citada anteriormente que serve para iniciar um didlogo.
Os didlogos podem ter keys e traducgdes, € no jogo deste projeto, quando necessdrio um
didlogo com opg¢des, a key question foi utilizada para indicar perguntas e disponibilizar

opgoes para o jogador escolher.
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4.4.1 Cenario 1

Para o primeiro cenario, o cenario dos portais, foram utilizadas fungdes para
verificacdes utilizando sensores, seja para averiguar se € a primeira vez do jogador nessa tela,
seja para verificar se o jogador possui chaves para abrir os portais. Isso foi feito com a fungao
game:has item(), caso o jogador ja tivesse passado pela sala uma primeira vez, ele ja
teria a chave para o primeiro portal, nesse caso o sensor verifica se o jogador possui a

primeira chave e nao exibe didlogos iniciais, nem didlogos de tutorial.

Figura 22 - Trecho de cédigo do script para verificar chave

83 function sensor_wver portals:.on_activated()

a4

a5 if game:ha= itemi"chawel") then

26 mnap:get_entity({"parede 1"):=et_enabledi{fal=se)
a7 zen=or_initial?_1:=et_enabledifal=se)

aa sEn=or_initial?_?:=et_enabledifalse)

219 sen=zor_initialZ_3 . =et_esnabledi{false)

a0 | zEn=or_initial?_4:=et_enabledi{fal=se)

91

Fonte: Autor

O script desse cendrio se baseia basicamente nos sensores checando se o jogador

possui chaves e utilizando fungdes set enabled () para desativar as portas e liberar os

portais.

4.4.2 Cenario 2
O cenario dois trabalha com algoritmos e funciona com base em sensores que ddo
instrucdes para o jogador conseguir passar por um labirinto invisivel. Ao atravessar o labirinto

o0 jogador pode interagir com um botdo e abrir o portal para o proximo desafio.
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Figura 23 - Cenario 2 no modo edicio

Fonte: Autor

Na figura 23, estdo visiveis as paredes que irdo criar o labirinto invisivel quando
executado o jogo. Também, ¢ possivel ver a disposi¢do dos sensores para que o jogador
consiga andar em linhas retas e conseguir concluir o desafio do cendrio.

Este cendrio foi construido para que o jogador ndo consiga o concluir sem seguir uma
sequéncia de passos correta, que sdo entregues a ele conforme avanga pelo Doc. Remetendo a

sequéncia de passos para alcangar um objetivo que sao os algoritmos.

4.4.3 Cenario 3
O cendrio 3, trata de varidveis e como ¢ possivel observar na figura 24 a seguir,

trabalha com consoles que sdo acionados pela fungdo on:interaction () que por sua vez

sdo acionadas quando o jogador interage com a entidade responsavel pela fungao.

Figura 24 - Cenario 3 no modo edi¢io
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Fonte: Autor

Na figura 24 ¢ possivel perceber que a sala possui sensores (em verde), que servem
para instrugdes do funcionamento dos consoles, que por sua vez podem sofrer interagdes por
parte do jogador e acionar didlogos, atribuir valores para variaveis ou checar valores para
abrir as paredes para o portal para a proxima sala.

Este cendrio apresenta ao jogador propriedades das variaveis, como valores podem ser
recebidos e substituidos numa mesma varidvel, como podem ser apresentados como entrada

em algumas situagdes e que situagdes diferentes esperam valores de variaveis diferentes.

4.4.4 Cenario 4
O cendrio 4 exibe o mesmo tipo de mecanicas que os consoles do cendrio anterior

possui, atribuindo valores e checando valores. Este € o cendrio para operadores.

Figura 25 - Cenario 4 no modo edicio
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Fonte: Autor

Os portais exibidos na figura 25. s6 sdo ativados quando os consoles que checam
valores passam na verificagdo de de valores, enviando o jogador para o outro lado do
obstaculo e iniciando um novo didlogo via sensor.

Este cenario apresenta ao jogador os diferentes tipos de operadores, qual ¢ o
funcionamento deles e como sdo aplicados em diferentes expressdes. O jogador também
trabalha com tipos de entradas e resultados esperados neste cenario, ao interagir com

operadores corretos ou incorretos para as expressoes.

4.4.5 Cenario 5
O cenario 5, ou cenario dos tipos de dados, possui mecanicas de soma e concatenagao.

Ele também possui um console que funciona como uma variavel externa.



49

Figura 26 - Cendrio 5 no modo edi¢ao

5annE Maitiil S5REE

Fonte: Autor

Como exibe a figura 26, a mecanica do cenario 5 também se baseia em sensores e
consoles para a realizagdo do desafio.

Este cenario trabalha com dois tipos de dados, inteiros e strings, para que o jogador
compreenda que para cada tipo de dado ha diferentes tipos de operagdes e tratamentos. O
jogador também compreende que valores podem ser parecidos visualmente mas pertencer a

tipos de dados diferentes.

4.4.6 Cenario 6
O cenario 6, ou cenario dos condicionais, possui uma mecanica de portais, que
funcionam diferente para cada cor de tapete. A configuragdo dos portais foi feita na propria

entidade e nao via script.
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Figura 27 - Cenario 6 no modo edicio

Fonte: Autor

A figura 27 permite a observagdo dos pontos de destino dos portais, visiveis somente
no modo edi¢do do cendrio. O destino de cada portal foi inserido na entidade, e foram postas
paredes invisiveis entre os tapetes de portais para que o jogador ndo consiga cair no buraco ao
redor dos tapetes para nao gerar um reinicio indesejado de cenario.

Este cendrio opera com uma abordagem visual de condicionais e seus resultados,
tendo como condicional a cor de cada tapete em que o jogador puder se encontrar € como

resultado o destino de cada portal dentro da area do tapete.

4.4.7 Cenario 7
O cenario 7, responsavel pelos lacos de condigdo, se baseia em sensores e consoles,
porém contém uma mecanica Unica do cenario, que ¢ um contador de quedas, necessario para

a finalizacao do desafio deste cenario.
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Figura 28 - Cenario 7 no modo edicio

Fonte: Autor

A figura 28 ilustra o cendrio e como os portais (em amarelo) foram utilizados como
“buracos” para que o jogador pudesse cair e voltar para que a mecanica do cenario fosse
possivel de ser executada.

Este cendrio trabalha com condi¢des de parada para os lacos, apresentando ao jogador
formas de parar lagos ao alterar valores de expressdes, ou a completar os lagos, realizando

todas as iteragdes em que ele foi programado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Jogos sdo formas alternativas de ensinar algo, pois de acordo com Crawford (1984)
todos os jogos sdo de alguma maneira educacionais, € que os mesmos sao 0 meio mais antigo
e consagrado de educagdo. E quando se trata de aprender algo novo, o engajamento do aluno ¢
importante para que haja uma aquisi¢d@o de conhecimento mais suave e prazerosa. E conforme
Kapp (2013) o uso de jogos encoraja o aprendiz, pois desafios, objetivos e progressdo sao
peculiaridades que engajam e encorajam o ser humano.

Portanto, esse projeto teve como objetivo o desenvolvimento de um jogo educacional
para o apoio do aprendizado de ldgica de programacdo. Para que o resultado final fosse
alcancado, os passos da se¢do 3.2 foram realizados. Primeiramente, ocorreu uma coleta de
dados com uma especialista do dominio que atua na area de ensino de 16gica de programacgao
para esclarecimento de pontos de dificuldade e pontos relevantes a serem abordados, para
entdo ser feita a definicdo do jogo e enfim o desenvolvimento do resultado final.

Para a produgdo do jogo foram utilizadas as ferramentas Solarus e Aseprite, sendo a
primeira um motor de jogo, que serviu de kit de desenvolvimento para o jogo, trazendo as
ferramentas necessdrias em seu pacote. Ja a segunda foi utilizada para a producao das imagens
que seriam utilizadas no jogo.

Como resultado final, obteve-se o jogo Aprendizado de Makina, um jogo educativo de
género RPG e Puzzle, no qual o jogador controla o personagem Makina para cumprir desafios
passados entre cenarios diferentes, que abordam conceitos de logica de programag¢do como
algoritmos, variaveis, operadores, tipos de dados, condicionais e lagos de repeticao.

O objeto principal do jogo € o apoio no aprendizado dos conceitos basicos de ldgica
de programacao, em razdo disso, foram desenvolvidos cenarios, didlogos e desafios para
abordar esses conceitos e instigar o jogador a aprendé-los.

O jogo conta com jogabilidade para apenas um jogador e foi desenvolvido para ser
executado em computadores pessoais e ndo necessita de acesso a internet para sua execugao, €
ainda ndo possui meios de distribui¢do acessiveis a todos.

Para trabalhos futuros, seria pertinente a criagdo de uma fun¢do para salvar o
progresso do jogador, para que ele possa voltar a qualquer momento para o ponto de
salvamento. A criacdo de musica de fundo e efeitos sonoros para uma melhor experiéncia de
usudrio. Também o desenvolvimento de um menu inicial para o jogo, com opg¢des de
configuragdo de tamanho de tela, volume de musica e efeitos, carregar jogos salvos e finalizar

0 jogo.
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Posteriormente, novos desafios € mecanicas abordando os mesmos temas ou temas
diferentes para enriquecer a esfera de conhecimento que o jogo disponibiliza, envolveria
pessoas de diferentes publicos, expandindo o niimero de jogadores e aplicagcdes do jogo. Bem
como um estudo sobre a eficicia do uso do jogo no aprendizado em diferentes niveis de
conhecimento e de graduagdo para melhor direcionamento do uso da ferramenta
desenvolvida.

Acredita-se que com essas propostas a experiéncia do jogador seja aprimorada, o
alcance de conhecimento dentro da area de logica de programagdo aumente e que a

ferramenta seja indicada para usudrios de nivel e conhecimento compativeis com ela.
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1. Historia

O cenario em que o jogo se passa € um mundo onde a sociedade ¢ formada por humanos
e maquinas trabalhando conjuntamente. No caminho de seu emprego, Makina sofre um
acidente e sofre um curto-circuito, corrompendo todos os seus dados de configuracdo. Makina
entdo ¢ levada para um centro de recuperacdo onde ¢ instruida a passar por uma bateria de
desafios para aos poucos ir recuperando suas funcionalidades antigas.

Makina ¢ uma maquina ainda operante no mercado de trabalho que tem grande apreco
por suas conquistas e por seu lugar conquistado na sociedade. Apds sofrer o acidente, Makina
percebe que havia perdido grande parte do que tinha conquistado, mas ap6s um choque
inicial, ela logo se dispde a recuperar o que perdeu e a ndo se abalar e seguir em frente.

Dentro do centro de recuperacao, Makina ¢ apoiada por uma maquina chamada Doc,
que trabalha no centro de recuperacdo e instrui Makina em meio aos seus desafios dentro do
centro. Doc, funciondrio do centro de recupera¢do, ¢ uma maquina experiente no seu ramo,
tendo passado por um grande nimero de situagdes e lidado com muitas outras maquinas em
situagdo de reparo e até humanos. Doc repara os esfor¢cos de Makina e decide que ird com ela
até o fim de sua recuperacao, tendo um papel de guia na jornada do protagonista, ensinando e

testando o que foi aprendido.
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2. Sistemas do jogo

e Sistema de variaveis: esse sistema cria uma mecanica no jogo que permite ao jogador
interagir com valores presentes dentro de cada cenario, armazena-los dentro das duas
variaveis que ele possui em sua interface e/ou usa-los como entrada;

e Sistema de restaurac¢ao: o jogador pode em meio a algum desafio optar por restaurar

0 cenario para o ponto inicial, permitindo partir do ponto zero e rejogar o desafio;

e Sistema de retorno: o jogador pode em meio a qualquer desafio optar por voltar para

o cenario inicial, permitindo ele acessar o desafio atual ou os que ele ja concluiu;

e Sistema de desafios: sistema responsavel por apresentar os obstaculos a serem
superados pelo jogador e por testar os conhecimentos adquiridos quanto aos conceitos

abordados;

e Sistema de chaves: sistema responsavel por, ao completar um desafio, o jogador
receber uma chave que abrird o portal na sala de portais, para a sala do proximo

desafio;

e Sistema de acées: ¢ o sistema responsavel pelas acdes do jogador, seja ela

movimentar-se pelo cenario, interagir com objetos ou NPC's;

e Sistema de apoio: em alguns cendrios o jogador contard com esse sistema que ird

escrever instrugdes em sua tela para a conclusao do desafio do cenario.
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3. Gameplay

O jogo se inicia no cenario 1, o cenario dos portais, e nele o jogador ¢ introduzido no
contexto da histéria do jogo e os primeiros comandos que serdo utilizados durante o jogo. A

figura abaixo, demonstra o didlogo inicial do jogador com o NPC Doc e o cenario 1 durante o

jogo.
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Ao se mover pelo cendrio, o jogador recebe mais instrucdes do NPC, desta vez
relacionadas aos portais presentes na sala e como eles o levam para os desafios do jogo. Neste
cenario também ¢ apresentado o sistema de retorno.

Ao seguir as orientacdes do NPC o jogador consegue acessar o primeiro desafio,
relacionado aos algoritmos. Na figura abaixo esta representado o cenario 2 do jogo. Neste
cenario, o jogador deve andar pela sala de acordo com as instru¢des dadas pelo NPC Doc e
apertar o botdo azul presente na mesma. A sala possui paredes invisiveis, para que o jogador
sO consiga completd-la ao seguir as palavras do NPC. Na imagem seguinte estd a solucdo do

cenario.
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Ao concluir o primeiro cenario um portal ird aparecer para que o jogador possa acessar
0 proximo cenario, o cenario das variaveis. Neste cenario o jogador terd que interagir com

consoles de diferentes cores, nos roxos ele recebera valores e nos laranjas ird usar os valores
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como entrada. Os consoles laranjas possuem dicas sobre as entradas necessarias para abrir
passagem para o portal para o proximo cendrio. As respostas corretas, do console mais acima

para o mais abaixo sdo: ‘Maga’, ‘38’, ‘Falso’.
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Ao concluir o cenario das variaveis, o jogador acessa o cenario 3, o cendrio dos
operadores. Neste cenario, assim como no anterior, o jogador ird interagir com consoles de
diferentes cores, nos roxos ele recebe valores e nos laranjas, os usam como entrada. Ao
concluir cada par de consoles, o jogador avanga no cendrio. As respostas corretas sdo: ‘-’, >’,

‘AND’, ‘OR’.
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Completando os desafios do cenario 3, o jogador recebe acesso ao cenario 4, 0 cenario
dos tipos de dados. Neste cenario o jogador ira trabalhar com consoles roxos, onde ird receber
ou armazenar dados, e consoles laranjas onde ira realizar operagdes com estes dados.

Para completar o desafio o jogador deve somar os valores ‘60’ ¢ ‘12’ do ultimo console
roxo utilizando o ultimo console laranja, depois somar o resultado com o valor ‘5’ do segundo
console roxo, converter o resultado no primeiro console laranja e armazené-lo no primeiro
console roxo. Apo0s isso, ele deve somar os valores ‘15° e ‘5’ do segundo roxo e converter o
resultado no primeiro laranja. Agora o jogador recebe o valor armazenado no primeiro
console roxo na variavel V e concatenar os valores. Feito isto, o jogador deve interagir com o
NPC para que o mesmo abra o portal para o proximo cenario.
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O préximo cenario, o cenario dos condicionais o jogador ira interagir com portais em
cima de tapetes para tentar atravessar a sala. Cada cor de tapete tem uma configuracdo para
seus portais. Neste cendrio ¢ de grande importancia o uso do sistema de apoio, como mostra a
imagem a seguir, ela explica as configuragdes dos portais em cada cor de tapete.

=i [T 1 [T 1 L7
elohMentaotivoltedp'ara _

ol

4Tl is inuver tild:

Enh 0o P I‘

Se uerde, EntEu purtaiE em 30
L]l




69

A imagem a seguir mostra o caminho mais curto para a conclusdo do cenario dos
condicionais.
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Ao completar o cenario dos condicionais, o Ultimo cendrio esta acessivel, o cenario dos
lagos de repeticdo. Neste cenario, o sistema de apoio ¢ uma das ferramentas chave para
conclui-lo. O desafio esta em conseguir parar os lagos de repeti¢do ao alterar valores presentes
em suas expressoes.

ez
=

Para concluir o desafio deste cenario o jogador deve:

1. Alterar o valor do console laranja para ‘31’ e o valor do console roxo para
¢38’, assim o primeiro buraco some.

2. Alterar o valor dos dois consoles para ‘15°, assim o segundo buraco
desaparece.

3. Cair em algum dos buracos dez vezes, assim o terceiro buraco desaparece.

Ao fazer os trés buracos presentes na sala desaparecer e o jogador consegue concluir o
jogo e jogar novamente todos os desafios, caso queira.
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4. Personagens

- Makina

Personalidade

Bem expressiva, mesmo em seu pequeno monitor ¢ perseverante contra os desafios

que lhe sdo impostos. Nao se deixou abalar pela perda de dados.
Habilidades

Makina pode:

e sec mover pelo cenario;
e interagir com objetos e PNJ's;

e guardar valores dentro de varidveis.

- Doc
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Personalidade

Bem humorado e propenso a ajudar, Doc ama sua profissao e a executa muito bem.
Professor e guardido de Makina durante a historia do jogo, muito experiente na recuperagao

de pacientes, sejam eles humanos ou maquinas.

Habilidades

Doc pode:

e validar valores entregues pelo jogador.
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5. Controles

O jogo possui suporte apenas para teclado.
O jogador utiliza as setas de dire¢ao do teclado para mover o personagem.

Utiliza a barra de espaco para interagir com objetos e NPC’s.

Utiliza a tecla ‘P’ para utilizar o sistema de retorno e voltar para o primeiro cendario -
cendrio de portais, a tecla ‘R’ para utilizar o sistema de restaurag@o e restaurar o cendrio atual
para o ponto inicial e a tecla ‘H’ para utilizar o sistema de apoio presente em alguns cenarios,
onde o jogador recebe instrugdes via texto em sua tela.
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6. Camera

A camera do jogo ¢ em uma visdo isométrica, simulando um ambiente 3D em um jogo
2D.

A imagem abaixo demonstra a visdo do jogo.
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7. Interface

A figura acima representa os itens que estardo presentes na tela do jogador. Os

elementos estdo definidos como:

1.

Botao Pause: representado pelo circulo amarelo com “Pause” escrito no meio
dele no canto superior esquerdo da tela. Esse botdo serve para suspender as
acoes do jogo, caso o jogador julgue necessario.

Caixas de varidveis: ¢ uma interface onde o jogador ird armazenar valores ao
decorrer do jogo, funcionando como itens obtidos e utilizados no cendrio. Sao
representadas por duas bolas cinzas com X e V no meio e caso o jogador tenha
algum valor armazenado, itens com os dados sdao exibidos dentro desses
espagos, visiveis no canto superior esquerdo da tela.

Botao de interac¢do: esse botdo aparece quando o jogador pode interagir com
algum elemento do jogo. Representado por um circulo azul no canto superior
esquerdo da tela.

Caixa de dialogo: Os didlogos do jogo sdo representados por textos dentro
deste elemento. Representado por um retangulo de cor clara na parte inferior
da tela, podendo aparecer no topo da tela, caso o personagem do jogador esteja

ocupando a parte inferior.



