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RESUMO

O conceito de utilizar jogos com propésitos educativos tem a sua origem ainda
antes da revolucéo tecnologica e do uso comum de computadores. Um Serious
Game é um software ou hardware desenvolvido através dos principios do jogo
interativo, com 0 objetivo de transmitir um contetddo de carater educativo ao
usuario e facilitar o seu aprendizado de uma forma ludica. Neste trabalho sera
apresentado o desenvolvimento de um Serious Game voltado ao ensino de

linguagem C++ destinado a alunos iniciantes de cursos da area de informéatica.

Palavras chave: Serious Games, Linguagem C++


http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Jogo_interactivo&action=edit&redlink=1
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ABSTRACT

The concept of using games for educational purposes has its origin even before
the technological revolution and the common use of computers. A Serious
Game software or hardware is developed through the principles of interactive
game, in order to transmit a character education content to the user and
facilitate your learning in a playful way. In this work will be presented the
development of a Serious Game aimed at teaching language C + + for students

beginning courses in the area of information technology.

Keywords: Serious Games, Language C + +
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1. INTRODUCAO

Os computadores estdo cada vez mais presentes na vida cotidiana da
sociedade. Com o grande crescimento tecnoldogico a chegada dos
computadores na &rea da educacdo tem como objetivo tornar o ensino-
aprendizagem mais dindmico e préatico. Nem sempre o uso dessa tecnologia é
feita de maneira correta, € necessario refletir sobre o que se espera dessa
tecnologia como recurso pedagdgico para ser utilizado neste processo.

Justifica-se a introdug&o de computadores nas instituicbes de ensino e
empresas através dos argumentos de que 0S mesmos se tornaram uma
ferramenta eficaz, que possibilita ao seu usuario uma maior motivacado e
desperta no mesmo a capacidade de aprender e a resolver problemas.

Uma forma interessante de utilizar o ferramental computacional & servigco
do aprendizado e do treinamento de usuarios sao 0s serious games.

De acordo com Derryberry (2008), o que difere o serious games dos
outros jogos € o seu foco principal. Normalmente o conteddo a ser ensinado
deve ser interativo, deve conter telas atrativas, animagdo possui uma facil
interagdo com o usuario podendo variar seus ambientes de acordo com a
dificuldade que é escolhida. Complementando este raciocinio, Gee (2013),
afrma que os serious games devem seguir as seguintes diretrizes:
interatividade de conteudo, producéo, customizagéo, consolidacdo, informagéo
sob demanda, sentidos contextualizados, incentivo a lateralidade, ferramentas
inteligentes e performance antes da competéncia. O desenvolvimento de
aplicacdes no contexto dos serious games tende a proporcionar um ambiente
muito critico, o aluno deve ter consciéncia que tudo é usado para a construcao
de seu conhecimento de uma forma mais prazerosa a fim de desenvolver seu

pensar.

(...) por muitos anos 0s jogos tém sido usados apenas para
diversdo, mas sO recentemente tém sido aplicados os
elementos estratégicos de jogos em computadores com

propositos instrutivos (Lerner, 1991. p.31.).



A combinacéo feita por meio de jogos e computadores se torna muito
eficiente, pois associa a riqueza que 0s serious games possuem com o grande
poder de atracdo que existem nos computadores. Com a juncao dessas duas
ferramentas obtemos os jogos educacionais computadorizados, onde o jogo
ndo serd apenas para diversdo e sim para explorar determinados ramos do
conhecimento e até trabalhar habilidades no usuério, como, por exemplo,
raciocinio logico, destreza, entre outros.

E nesse contexto que o serious game ganha um espago como uma
importante ferramenta para a aprendizagem.

Para a elaboracdo desse trabalho, parte-se do principio de que um
serious games podem auxiliar o usuario a construir um saber de forma mais
prazerosa, enriquecendo o seu vocabulario e sua personalidade profissional.
Como material pedagogico, o serious game pode auxiliar o professor a
conduzir a aula de uma forma mais atrativa. Como ferramenta de treinamento
em empresas, pode estimular seus usuarios, dando combustivel para o seu

préprio progresso com as novas descobertas que o jogo propde.

1.1. OBJETIVO DO TRABALHO

Este trabalho tem por objetivo criar um serious game para o aprendizado
de Linguagem de Programacdo em C++, dando énfase também no seu uso de
forma adequada para tornar o ensino aprendizagem mais dindmico e prazeroso

para o usuario.

1.2. PUBLICO ALVO

O serious game que sera desenvolvido tem como o seu publico alvo o
aluno que esta iniciando cursos da é&rea de informética. Estes cursos,
geralmente, abordam o conteldo de algoritmos e o0s implementam em

Linguagem de Programacao C++.



1.3. JUSTIFICATIVA

A ideia da criacdo deste serious game surgiu da vontade de trazer para
o aluno de Linguagem de Programacdo em C++ um aprendizado mais visual.
Como no inicio todos 0s exercicios e conceitos sdo vistos apenas em uma tela
pequena e preta do MS-DOS, com esse jogo o usuario podera visualizar seus
exercicios de uma forma mais agradavel e atual, gerando assim mais interesse

pela programacéo.



2. DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

2.1. MERCADO DE JOGOS

O Brasil tem o0 quarto maior mercado do mundo no segmento de jogos
digitais, sdo 35 milhdes de wusuéarios. O mercado nacional de games
movimentou R$ 5,3 bilhdes em 2012, teve um crescimento de 32% em relacdo
ao ano anterior. As perspectivas de crescimento sao positivas, embora seja um
setor ainda recente e que carece de estrutura e incentivos. O crescimento do
mercado de games € uma oportunidade lucrativa do segmento de Economia
Criativa. Os dados referentes ao crescimento do setor no Brasil e as
perspectivas de expansdo do segmento de quadruplicar o faturamento até
2016, revelam a existéncia de oportunidades de negécios. Caracterizada como
uma area bastante versatil e abrangente que atinge os mais variados publicos,
a expansdo do mercado de games esta além do entretenimento. Jogos
publicitarios, educativos e empresariais representam  importantes
oportunidades de negdcio para essa industria.

Os grandes eventos esportivos que o Brasil sediard nos proximos anos
abrem um enorme mercado para jogos tematicos das variadas modalidades de
esportes existentes. Além disso, as demandas geradas pela Copa do Mundo
da FIFA em 2014, trazem a oportunidade de desenvolvimento de jogos
educativos e empresariais voltadas para os mais diversos segmentos da

economia.

2.2. CONCEITOS BASICOS DE JOGOS

O filbsofo HUIZINGA (1938), definiu jogo como:

Uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de

tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente de vida



cotidiana.

Segundo IMPA (2007), existem dois tipos de jogos, 0S jogos

cooperativos e 0s nao cooperativos, onde suas diferencas estdo no enfoque

sobre o jogador.

Antes de iniciar o desenvolvimento de um jogo € preciso pensar em qual

jogo criar, se estara criando algo novo. Para um jogo ser desenvolvido é

necessario uma equipe qualificada. PERUCIA et. al (2005) ressaltam que para

a maior parte das empresas que tem como meta o desenvolvimento de bons

jogos e de qualidade, sdo requeridos cargos especificos para cada area, a lista

abaixo mostra quais séo:

Programadores: Encarregados de desenvolver o software do jogo.
Artistas: Responsaveis pelo layout do jogo. Fazem os objetos,
texturas, ilustracdes, personagens, animacdes etc.

Projetista de niveis: Inventam as fases dos jogos estruturando
seus desafios.

Projetista de jogos: Considerados os administradores dos projetos
tambem sdo conhecidos como Game Designers. Sao
responsaveis desde a criagdo das ideias, preparacdo do design
document.

Planejador de Software: dividem o projeto do jogo em um
conjunto de requisitos e avaliam o grau de dificuldade para
desenvolver os requisitos e o tempo necessario.

Arquiteto-chefe: Trabalha em conjunto com o planejador de
software, elaboram um conjunto de especificagcbes e modulos e
toda a arquitetura geral do projeto é de sua responsabilidade.
Gerente de projeto: Gerencia a carga de tarefas geradas, e
planeja um melhor jeito de realizar as tarefas.

Sonoplastas: Compde as trilhas sonoras, efeitos especiais e
vozes para 0S jogos.

Testadores: Responsaveis por procurarem falhas e erros.

2.3. METODOLOGIA DE ANALISE



Toda a parte de documentacédo de analise sera utilizada a metodologia
de Andlise Orientada a Objetos, utilizando a linguagem de modelagem UML
(Unified Modeling Language).

2.4. LEVANTAMENTO DOS REQUISITOS

Os levantamentos de requisitos foram feitos em trés meses, no qual foi
possivel acompanhar o desenvolvimento de um jogo feito pela equipe de
desenvolvimento de jogos independentes do site Programadores de Jogos
(www.programadoresdejogos.com). Analisando e estudando o0s requisitos
levantados, foram escolhidos trés deles que servirdo de base para o
desenvolvimento do jogo. S&o eles:

» Autonomia: o estimulo necessario para que o jogador inicie a interacao
com a ferramenta e a capacidade de interagir com o computador manuseando
mouse e teclado.

* Motivagdo: andlise do interesse do jogador pelo jogo, estimulo
necessario para que o0 jogador permaneca jogando durante determinado
periodo de tempo e 0 tempo maximo para que cada jogador jogue ativamente.

» Habilidades: analise das habilidades dos jogadores em relacdo as
acOes especificas de cada jogo como, por exemplo, a capacidade de associar

imagens aos seus respectivos conceitos.

2.5. DIAGRAMAS UML

2.5.1. DIAGRAMA DE CASO DE USO



Jogador

Inmiciar Jogo

Figura 1 — Diagrama de Casos de Uso

2.5.2. USE CASE 1 - INICIAR JOGO

Jogador

Imiciar Jogo

Figura 2 — Caso de Uso: Iniciar Jogo

Funcionalidade/Objetivo | Iniciar o Jogo
Ator Jogador
Pré Condicéao Nenhuma

Cenario Principal

1- O jogo exibe um menu inicial. [Al]
2- O Jogador clica em iniciar.

3- Ojogo inicia.

Cenério Alternativo

Al — Se o jogador nao clicar em iniciar o jogo nao

comega.

Tabela 1 — Iniciar Jogo




2.5.3. USE CASE 2 - JOGAR GAME

Jogador

Jogar Game

Figura 3 — Caso de Uso: Jogar Game

Funcionalidade/Objetivo

Iniciar o jogo

Ator

Jogador

Pré Condicao

Ter iniciado o0 Jogo

Cenario Principal

1- O jogo mostra uma tela com
uma breve introducdo sobre o
Mundo C++.

2- O
‘Jogar’.

jogador clica no botéao

3- O jogo € iniciado.

Cenério Alternativo

Tabela 2 — Jogar Game




2.6. DIAGRAMA DE ATIVIDADES
lnicio
. Tela
Inicial

Tela
Apresentacao

Tela
Explicativa

Jogar
Fases

Ver

Fim

Pontuacéao

Figura 4 — Diagrama de Atividades



2.7. DIAGRAMA
STRUCTURE)

DE

WBS

(WORK BREAKDOWN

Jogo

Cronograma

Necessidades Autonomia Disgrama Interfaces Programagao | Fase de Testes
UseCase
Levantamento A Diagrama de .
de Requisitos Motivacse Atividades sk
L I_ - Diagrama de I_Tratamento de
Especificacdes Habilidades Classes Erros
Especificagoes
UseCase



3. CRONOGRAMA

ATIVIDADES AGO SET | OUT NOV

PRE-PROJETO

REQUISITOS

MODELAGEM

DOCUMENTACAO

QUALIFICACAO

PROGRAMACAO

TESTE

CONCLUSAO

Tabela 3 — Cronograma




4. DESENVOLVIMENTO

4.1. Adobe Flash CS6

Para o desenvolvimento do jogo foi utilizado a ferramenta Adobe Flash CS6,
que possui um ambiente de criacdo perfeito para produzir diversos tipos de
conteudos animados e interativo para jogos, sites, software, aplicativos
portateis, etc. Ele oferece a opcéo de se programar na linguagem Action Script
2.0 e Action Script 3.0, além disso, o Adobe Flash € um aplicativo que vem
preparado para fornecer ferramentas que possibilitem criar textos, desenhos,
botdes e muito mais. Para realizar tais tarefas, o aplicativo necessita de
recursos eficientes e faceis de usar, caracteristicas que sdo perceptiveis no

programa.

Para desenhar, o Adobe Flash traz ferramentas avancadas de design, formas
inteligentes e uma enormidade de opcdes para que o desenvolvedor ndo tenha
que dispender muito esforco no momento de criar suas ilustragdes. E possivel
utilizar recursos automatizados para rotacdo de objetos, ampliacdo e

movimentacéao tridimensional.

4.2. Action Script 3.0

Adobe Actionscript € uma linguagem de programacéo da plataforma Adobe
Flash. Originalmente desenvolvida como um meio para os desenvolvedores
programarem dinamicamente, melhorando a eficiéncia do desenvolvimento de
aplicacbes na plataforma Flash, desde uma imagem simples & uma complexa

animacao.
Nesta versao foram introduzidos novos recursos:
o Verificacdo de tipos em tempo de compilacdo e de execucéo: os tipos séo

agora preservados em tempo de execucdo. O Flash Player faz verificacao

de tipos no momento da execucao


http://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem_de_programa%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
http://pt.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash

Excecbes em tempo de execucdo: Erros em tempo de execucao
disponibilizam estado da pilha ("stack traces") com indicacdo de arquivo
fonte e niUmero de linhas.

e Separacao do sistema de heranca de classes do sistema de heranca de
prototipacao utilizado na versao anterior.

o Classes seladas: o comportamento padrdo é que as classes ndo podem ser
estendidas em tempo de execuc¢do, melhorando a alocacdo de memoaria e
mantendo a aplicacdo mais segura. Classes dinamicas podem ser
utilizadas se definidas com o modificador dynamic.

e Suporte a pacotes (package), como em Java, hamespaces.

o Meétodos com clausura: as clausuras nos métodos guardam o estado dos
objetos da qual originaram.

« A API do flash player foi reorganizada em packages.

« Sistema unificado de tratamento de eventos baseado no Document Object
Model.

e Acesso direto a lista de componentes do Flash em tempo de execucéo,

permitindo controle completo em ActionScript.

O codigo-fonte a seguir ilustra um exemplo de codificacdo ActionScript para

imprimir “Ola, mundo!”.

Exemplo de ActionScript 3.0

botao.addEventListener(MouseEvent.CLICK, escreve
function escreve(e:MouseEvent

texto.text = "Ola, mundo!"

O ActionScript comegou como uma linguagem de script para a
ferramenta Macromedia Flash. As primeiras trés versdes das ferramentas Flash
possuiam recursos de interatividade limitados. Os programadores podiam
incluir comandos simples, chamados de "action", & um botdo ou frame. O
conjunto de acfes era limitado a controles de navegagcdo béasicos, com
comandos como "play”, "stop", "getURL", e "gotoAndPlay". Com a introducé&o
do Flash 4 em 1999, novos recursos como variaveis, expressoes, operadores

diversos, blocos de condicao e loops foram adicionados.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Clausura_(ci%C3%AAncia_da_computa%C3%A7%C3%A3o)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Document_Object_Model
http://pt.wikipedia.org/wiki/Document_Object_Model
http://pt.wikipedia.org/wiki/Macromedia_Flash

4.2.1. Trabalho com os objetos

O ActionScript € conhecido como uma linguagem de programacéo
orientada a objetos. Programacao orientada a objetos € simplesmente uma
abordagem da programacdo, nada mais do que uma forma de organizar o
codigo em um programa, usando objetos. Na programacao orientada a objetos,
as instrucbes do programa sao divididas em objetos diferentes, ou seja, o
codigo € agrupado em blocos de funcionalidade, de forma que tipos
relacionados de funcionalidade ou partes relacionadas de informacdo sao
agrupados em um unico contéiner. Imagine que vocé definiu um simbolo de
clipe de filme, esse simbolo de clipe de filme também é um objeto no
ActionScript. Na programacéo orientada a objetos do ActionScript, ha trés tipos

de caracteristicas que qualquer classe pode incluir:
* Propriedades

* Métodos

* Eventos

Juntos, esses elementos ajudam a gerenciar as partes dos dados usados pelo

programa e a decidir quais a¢cfes sao executadas em uma determinada ordem.

4.2.2. Criando Objetos

Para que vocé possa usar um objeto no ActionScript, primeiro, ele deve
existir. Uma parte da criagdo de um objeto é declarar uma variavel;, porém, a
declaracédo de uma variavel sé cria um lugar vazio na memaria do computador.
Vocé deve atribuir um valor real a variavel,0 processo de criar um objeto é

conhecido como instanciar o objeto. Eis alguns exemplos:
* Valor numeérico literal (insere o numero diretamente):
var somaNumero:Number = 17.239;

var somaNegativolnteiro:int = -53;

var somaUlnteiro:uint = 22;



* Valor da sequiéncia de caracteres literal (envolve o texto com aspas duplas):
var Nome:String = "Rodrigo”;

var Frase:String = "To be or not to be, that is the question...";

* Valor booleano literal (usa os valores literais true ou false):

var InicioEvento:Boolean = true;

var TocarMusica:Boolean = false;

« Valor Array literal (envolve uma lista de valores separados por virgula entre
colchetes):

var vetorEstacoes:Array = ["Primevera”, "Verao", "Outono”, "Inverno"];

4.2.3. Condicionais

O ActionScript 3.0 fornece trés intru¢bes condicionais para que vocé

possa controlar o fluxo de programa.

42.3.1. If.else

Permite testar uma condicdo e executar um bloco de cbédigo se essa
condicdo existir, ou executar um bloco de codigo alternativo se ela néo

existir:

If (x > 20) {
trace(“x e >20");

}

else{
trace("x e < 20);

}

4.2.3.2. |If.elseif
E possivel testar mais de uma condigdo usando esta condicional:

if (x > 20)
{

trace("x e > 20");

}

else if (x < 0)

{

trace("x e negativo");

}



4.2.3.3. Switch
A instrucdo sera util se houver varios caminhos de execucdo que
dependam da mesma expressao de condigao:

switch(dayNum)
{
case O:
trace("Sunday");
break;
case 1:
trace("Monday");
break;
case 2:
trace("Tuesday");
break;

4.2.4. Repeticao
Instrucdes de repeticdo permitem executar um bloco especifico de

codigo repetidamente usando uma série de valores ou variaveis.

42.4.1. For
Permite fazer a iteracdo por meio de uma variavel para um intervalo

especifico de valores:

var i:int;
for (Ii=0;i<5; i++){
trace(i);
}

424.2. For...in

A repeticdo itera por meio das propriedades de um objeto ou dos

elementos de uma matriz:

var myObj:Object = {x:20, y:30};
for (var i:String in myObj)
{

}
// output:

/I x: 20
/Il'y: 30

trace(i +": " + myObij[i]);



4.2.4.3. For each..in
A repeticao itera por meio dos itens de um conjunto, que podem ser tags
em um objeto XML, a variavel do iterador contém o valor mantido pela
propriedade em vez do nome da propriedade:

var myObj:Object = {x:20, y:30};
for each (var num in myQOb))

{
trace(num);
}
// output:
/1 20
/1 30
4.2.4.4. While
A repeticdo é como uma instrucéo if que é repetida desde que a condicao seja
true:
var icint = 0;
while (i < 5)
{
trace(i);
i++;
}

4.2.4.5. Do..While
A repeticdo garante que o bloco de cdodigo seja executado pelo menos
uma vez, porque a condicdo € verificada depois que o bloco é executado:

var i;int = 5;
do
{

trace(i);
i++;
} while (i < 5);
// output: 5

4.2.5. Funcoes
As funcbes sdo blocos de cddigos que executam tarefas e podem ser

reutilizadas no seu programa.



4.2.5.1. Chamada de funcbes
Para uma funcdo ser usada € necessario que seu identificador seja
usado. O operador parénteses delimita qualquer parametro de funcéo que vocé
deseja enviar para a fungéo:

var NumeroAleatorio:Number = Math.random();

4.2.6. Classes

Uma classe € uma representacdo abstrata de um objeto. Uma classe
armazena informacdes sobre os tipos de dados que um objeto pode manter e
0S comportamentos que um objeto pode exibir.

As definicbes de classes no ActionScript 3.0 usam uma sintaxe semelhante
a usada no ActionScript 2.0:

Public class teste

{

Var ligado:Boolean = true;



5. MUNDO C++

O Mundo C++ é um jogo de associagcdo de imagens com conceitos
relacionados com o cotidiano do aluno, o qual pode construir, aos poucos, a
concepcao correta dos conceitos de programacéao. A figura 5 ilustra a pagina

inicial do jogo.

File View Control Debug

Figura 5 — Tela Inicial Mundo C++



A figura 6 apresenta a tela de ajuda do jogo. Ela objetiva mostrar ao jogador

as caracteristicas gerais do jogo.

BEM VINDO/AOIMUNDO C++

MUNDO C++ EUMIJOGO DEASSOCGIACAD DE
IMAGENS COM CONCEITOS RELACIONADOS

(OM 0 COTIDIAND DO/ALUNO) 0/QUAL PODE
CONSTRUIR, AOS POUCOS, A/CONCEPCAD

- CORRETADDS CONCGEITOS DE LINGUAGEM DE

PROGRAMACAD;

JOGAR

Figura 6 — Tela Explicativa Jogo

5.1. Cenérios
Os cenarios do Mundo C++ foram construidos com conceitos da linguagem

de programacédo C++, o jogador tera que ler o conceito e escolher qual imagem



corresponde de uma melhor forma ao conceito. A cada novo cenario o jogo fica
mais desafiador, com conceitos mais avangados e imagens que irao exigir do
jogador melhores associacdes. A figura 7 requer, por parte do jogador, a
associacao entre o conceito de variavel e a informacéao inserida num programa

pelo usuario.

VARIAVEL
ARMAZENA UM NUMERODIGITADO PELO
USUARIO;, OU UMICARACTERE.

Figura 7 — Jogo de Associacdo de Imagens

Com uma jogabilidade simples mas desafiadora, Mundo C++ vai trazer para o

jogador os conceitos de uma forma mais visual e agradavel.



6. CONCLUSAO

Conclui-se que a definicdo proposta para jogo é de carater solido, ou seja,
ensinar de uma forma mais visual e ludica aos alunos que estdo comecando a
aprender linguagem C++.

Por meio das pesquisas e analises feitas junto com os desenvolvedores do
site Programadores de Jogos, foi possivel notar que é de grande preocupacéo
gue 0 jogo nado tenha o seu objetivo principal perdido, para isso este jogo
possuira uma mecéanica simples, mais desafiadora. Todos o0s requisitos
levantados para a construgdo dos cenarios tém base no contetdo programético
que o professor da matéria de Linguagem C++ esta desenvolvendo em sala.

As tecnologias que utilizadas para o desenvolvimento do Mundo C++ vém
sendo muito difundidas no mercado atual de jogos, isso fez com que o autor
desse trabalho tivesse um grande crescimento e desenvolvimento profissional

nas areas de analise e programacéao de sistemas.
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