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Resumo

Este trabalho é parte de um projeto entre a UnB, o Ministério das Relagoes Exteriores
(Itamaraty) e o Centro Cultural Brasil Finlandia (CCBF) da Embaixada Brasileira em
Helsinque para o desenvolvimento de jogos digitais como material de apoio pedagogico
para o ensino de portugués como segunda lingua. O CCFB oferece cursos Online e Pres-
encial de Lingua Portuguesa para Estrangeiros, sendo que o curso Online é atualmente
oferecido através de uma plataforma que apresenta algumas limitacoes para a inser¢ao de
jogos digitais como parte do contetido pedagdgico. Assim, foi proposto e desenvolvido um
conjunto inicial de 10 jogos que abrangem diversos contetidos do curso, bem como ideal-
izada uma ferramenta onde os professores do CCBF poderao criar e editar seus préprios
jogos sem a necessidade de conhecimento de programacao. Nesse contexto, esta mono-
grafia tem como objetivo apresentar a estrutura do sistema de armazenamento de dados

criado para os dez primeiros jogos do Curso Online de Portugués para Estrangeiros do
CCBF.

Palavras-chave: Portugués como Segunda Lingua, Jogos Educacionais, Estruturagao de
Banco de Dados



Abstract

This work is part of a project between UnB, the Ministry of Foreign Affairs (Itamaraty)
and the Brazil Finland Cultural Center (CCBF) of the Brazilian Embassy in Helsinki for
the development of digital games as pedagogical support material for the teaching of Por-
tuguese as second language. The CCFB offers Online and On-site Portuguese Language
courses for foreigners, and the Online course is currently offered through a platform that
has some limitations for the inclusion of digital games as part of the pedagogical content.
Thus, an initial set of 10 games was proposed and developed, covering different course
contents, as well as a tool where CCBF teachers could create and edit their own games
without the need for programming knowledge. In this context, this monograph aims to
present the structure of the data storage system created for the first ten games of the

CCBF Online Portuguese Course for Foreigners.

Keywords: Portuguese as a Second Language, Educational Games, Database Structure
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Capitulo 1
Introducao

O presente trabalho se insere no contexto de uma parceria realizada entre a UnB, o Minis-
tério das Relagoes Exteriores (Itamaraty) e o Centro Cultural Brasil Finlandia (CCBF)
da Embaixada Brasileira em Helsinque. A Divisao de Promocao da Lingua Portuguesa
(DPLP) do Itamaraty promoveu o contato entre a Embaixada do Brasil na Finlandia e os
professores da UnB da area de pesquisa e ensino de Jogos Digitais. A partir deste contato
verificou-se uma demanda pela adoc¢ao de jogos educativos para as plataformas digitais
de ensino de portugués como lingua estrangeira do CCBF.

O CCBF oferece cursos presenciais e online de lingua portuguesa e promove eventos
para difundir a cultura brasileira e o seu desenvolvimento até os dias atuais. Os cur-
sos propostos tém como finalidade “atender a crescente demanda de ensino basico para
estrangeiros do idioma portugués falado no Brasil, bem como auxiliar a Embaixada na
tarefa de difusao da cultura brasileira” [1].

A partir dessa demanda, a equipe de trabalho da UnB pesquisou sobre a usabilidade de
jogos educativos que oferecessem um ensino dinamico e eficiente por meios tecnolégicos,
como a internet; videoaulas com uma ferramenta de integracao entre tutor, professor
virtual e alunos; e a avaliacdo dos efeitos no desempenho e no engajamento dos alunos.

Para viabilizar a execucao da plataforma nos moldes pretendidos, foi realizado um es-
tudo acerca das tematicas que seriam abordadas nos jogos, levando em conta a realidade
experienciada pelo CCBF, as suas demandas e expectativas. Este projeto, que é uma
colaboragao entre a Universidade de Brasilia (UnB) e o CCBF, intermediada pelo Minis-
tério das Relagoes Exteriores (Itamaraty), tem o desafio de produzir uma plataforma que
comporte tanto o contetido do curso de portugués quanto alguns pequenos jogos, a fim
de proporcionar um aprendizado dindmico, oferecendo uma experiéncia diferente para o
aluno.

Vale destacar que a partir do inicio do ano de 2020, em razao do isolamento social

imposto como medida de prevencao contra o virus da COVID-19, a demanda por produtos



virtuais aumentou exponencialmente. Dessa forma, mostra-se indispensavel a atualizagao
de modelo de negocio, banco de dados, capacitagao de funcionarios, incentivo e captacao

de publico, entre outros.

1.1 Equipe

Para a criacao do jogo, organizou-se uma equipe de trabalho interdisciplinar, formado
por membros do grupo de pesquisa G.A.M.I.LN.G (Grupo de estudos Avangados, Métodos
¢ Inovacao em Games) da Universidade de Brasilia, tendo em vista as diferentes areas
envolvidas no projeto.

A equipe de desenvolvimento é composta por Grad. Gabriel Barbosa, graduando
de Engenharia da Computacao; Grad.a Luiza Amanajas, graduanda de Engenharia de
Computacao; Bel. Thiago dos Santos, bacharel em Ciéncia da Computacao; e Prof.a
Dr.a Carla Castanho, mestra e doutora em Ciéncia da Computacao, responsavel pela
coordenacgao do projeto, no geral, e pela organizacao da equipe de desenvolvimento.

A equipe de design é formada por Bel.a Maria Luisa de Azevedo, graduada em desenho
industrial; Bel.a Mariana Lima, graduada em letras e graduanda em desenho industrial;
M.a Raquel Pacheco, graduada em desenho industrial e mestra em educacgao; e Prof. Dr.
Tiago Barros, graduado em desenho industrial, mestre em psicologia e doutor em artes,
responsavel pela organizacao da equipe do design.

Por ultimo, mas nao menos importante, a equipe voltada para promover uma interagao
direta com a equipe de professores do CCBF, no intuito de compreender melhor a estrutura
dos cursos e fazer uma ponte entre o grupo de trabalho da UnB e a equipe do CCBF'. Esta
é composta pelo Prof. Dr. Mauricio Sarmet, mestre e doutor em psicologia; e também
pela Bel.a Mariana Lima, por sua experiéncia em educacgao, devido a formacao em letras.

No contexto desse projeto, a autora da presente monografia ficou integralmente res-
ponsavel pela estruturacao do banco de dados, criando a organizacao dos documentos e
suas estruturas para o armazenamento dos dados referentes aos jogos, na parte do desen-
volvimento se concentrou na comunicagao entre o codigo de cada jogo com o banco de
dados, também participou ativamente no processo de ideagao e game design dos jogos,
além de ter conduzido a etapa de testes preliminares juntamente com os professores e

representantes do CCBF.

1.2 Objetivo

No contexto acima descrito, este trabalho tem como objetivo principal apresentar a es-

trutura do sistema de armazenamento de dados criado para os dez primeiros jogos do



Curso Online de Portugués para Estrangeiros do CCBF. Estes jogos farao parte da futura

ferramenta de criacao e edi¢ao de jogos no ambito deste curso.

1.3 Organizacao da Monografia

O trabalho aqui apresentado foi organizado de forma que o segundo capitulo é dedicado ao
referencial tedrico que embasa o uso de jogos como ferramenta tecnolégica adequada para
a educacao, com énfase no ensino de idiomas para adultos. O terceiro capitulo apresenta
uma descricao mais detalhada do processo de construcao da proposta criada para esse
projeto. O quarto capitulo descreve o funcionamento e os objetivos de aprendizado de
cada um dos dez jogos. O quinto capitulo analisa a mecanica elaborada para cada um
dos tipos de jogo apresentados, além da estrutura do banco de dados que alimenta a
interface. O sexto capitulo apresenta as avaliacoes preliminares realizadas pela equipe do
CCBF nas reunides de entrega agendadas. Ao final, sdo explanados os préximos passos
da pesquisa, que envolvem o recebimento das avaliagoes pelos alunos do curso em questao
que concordaram em participar da fase teste dos jogos, além da elaboragao de uma area

de criacao de novos jogos para os professores.



Capitulo 2

Trabalhos Correlatos

O ludico é inerente ao ser humano e assume diversas formas. Apesar de o brincar ser
uma atividade predominante durante a infancia, de acordo com Gongalves [2], essa é uma,
atividade de criancas e adultos desde o inicio da civilizacao e se faz presente até hoje por
meio de jogos [3]. Os jogos para adultos tém se tornado cada vez mais populares. Para
além dos jogos de tabuleiro, o cotidiano do jovem adulto ¢ permeado por videogames,
aplicativos de celular e, mais recentemente, até filmes interativos.

Nesse ponto, é importante diferenciar os conceitos de brinquedo, brincadeira e jogo,
ja que os termos sao frequentemente utilizados como sinénimos. Segundo Kishimoto [4],
citado por Hallvass, "brinquedo é o suporte de uma brincadeira, é o objeto (concreto ou
ideoldgico); brincadeira é a descrigio de uma conduta estruturada com regras implicitas ou
explicitas; jogo é a agdo lidica envolvendo uma situagdo estruturada pelo proprio tipo de
material” [5]. Significa dizer que o conceito de jogo envolve o jogador, que realiza uma ou
mais agoes a fim de alcancar um objetivo simulado, além da plataforma de interacao, que
por si s6 deve estar estruturada de forma a envolver o jogador na tematica, independente
de agendes externos.

O uso de jogos para ensino e treinamento foi inicialmente defendido por um movimento
autodenominado serious games (jogos sérios, em tradugao livre), que teve forte influéncia
na década de 2000 na criacao de videogames. Os jogos sérios ja impactaram os militares
e bombeiros [6][7], médicos [8][9], e o ensino superior empresarial [10].

No mesmo sentido, Decroly apud Kishimoto [11][4] defende que a utilizacao de jogos
como método de aquisicao de conhecimento pode facilitar algumas etapas do processo de

aprendizagem. De acordo com Silveira [12]:

“.. o0s jogos podem ser empregados em uma variedade de propoésitos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes é a possibilidade
de construir-se a autoconfianga. (...) Até mesmo o mais simplério dos jogos pode ser
empregado para proporcionar informacoes factuais e praticar habilidades, conferindo

destreza e competéncia” (...) Os jogos educativos podem despertar no aluno:

4



motivagao, estimulo, curiosidade, interesse em aprender (...). O aluno constréi seu
conhecimento de maneira lidica e prazerosa”.

Os estudos mencionados vao ao encontro do que sustentado neste trabalho, ou seja, no
sentido de que a aprendizagem a partir do lidico contribui para uma absorcao qualitativa
do conhecimento, considerando o aumento do nivel de concentragdo e/ou interesse do
aluno, tanto em relagao a educacao de adultos quanto no tocante ao ensino a distancia.
Desta forma, mostram-se indispensaveis os estudos mais recentes no campo da tecnologia

na educacao.

2.1 Tecnologia na Educacao

Existem diversos estudos académicos na area de jogos educacionais que podem ser conside-
rados interessantes a nivel social [13]. Hsiu-Ting Hung et al. [14], por exemplo, menciona
as seguintes palavras-chave como termos de pesquisa: Game-Based Learning (GBL) ou
Aprendizado por Jogos, Digital Game-Based Learning (DGBL) ou Aprendizado por Jogos
Digitais, Digital Game-Based Language Learning (DGBLL) ou Aprendizado de Idiomas
por Jogos Digitais. Como demonstrado por Hsiu-Ting Hung et al. [14], o género mais
comum é o Massively multiplayer role playing game - MMORPG ou jogo de interpretagao
de personagem massivamente multijogador, cujo objetivo é tanto aprimorar a aquisicao
do idioma quanto aliviar a pressao de aprender.

Frederik Cornillie et al. [15], por sua vez, defende a importancia da entrega de um
feedback construtivo sobre o desempenho do jogador. Destaca que esse trabalho exige certo
nivel de cuidado e empatia, para nao acabar prejudicando o aprendizado ou a experiéncia
do usudrio, conforme ressaltado também em John Hattie e Helen Timperley [16].

Nesse mesmo sentido, Mary Finocchiaro et al. [17] argumenta que o estudo bem suce-
dido de uma lingua estrangeira depende de um alto nivel de motivagao e confianca e baixo
de ansiedade. Enquanto isso, Hainey et al. [18] realizaram a sua pesquisa no intuito de
reunir evidéncias que comprovem a contribui¢ao dos jogos como ferramenta de aprendiza-
gem. Os autores articulam acerca do uso de jogos digitais no processo de aprendizagem do
publico adulto, incluindo os alunos da educacgao a distancia, e demonstram o aumento da
concentragao e interesse dos alunos a partir do uso de jogos no ensino. Em contrapartida,
destacam o melhor aproveitamento e avaliacao da modalidade por estudantes da educacao
presencial.

Martins [19], por sua vez, conclui que a aplicagdo de softwares na educagao possibilita
a personalizacao da aprendizagem, bem como a adaptagao do processo ao ritmo de cada
aluno. Além disso, aponta a auséncia de barreiras espaciais e temporais, desde que o

aluno disponha de um computador, celular ou tablet. Isto abre margem para novas abor-



dagens didaticas e contribui para o melhoramento do processo educacional, ampliando as

oportunidades de aprendizado e democratizando o direito a educacao.

2.2 Aplicativos para o Ensino de Idiomas

Jogos nao sao a Unica alternativa que surgiram na era digital. Segundo Aragao, a inter-
net foi a tecnologia mais inclusiva e que mais contribuiu para o ensino de idiomas [20].
Além disso, o aparelho celular se tornou um instrumento que pode ser usado em diversas
situagoes do dia a dia, inclusive na aprendizagem. Exemplo disso sao os aplicativos como
Babbel' e Duolingo?, que oferecem contetidos e exercicios online envolventes e agradéveis.

Assim como ocorre no caso dos jogos, porque atua dentro do ludico, esse tipo de
aplicativo possibilita ao estudante a oportunidade de adaptar a forma de ensino para
melhor atendé-lo, com atividades curtas e que podem ser feitas em qualquer lugar a
qualquer momento. Nesse sentido, os estudos de Vesselinov e Grego [21][22] demonstram
que os alunos apresentaram uma melhora consideravel em suas habilidades linguisticas
utilizando esses mesmos aplicativos, principalmente os estudantes de niveis iniciais.

Vesselinov e Grego [21][22] realizaram sua pesquisa a partir de amostras aleatérias de
usuarios de ambos os aplicativos que estudavam espanhol. Estes usuérios foram todos
maiores de 18 anos, falantes nativos de inglés, sem descendéncia hispanica e usuarios nao
avancados de espanhol, todos residentes nos Estados Unidos.

Para a avaliagdo proposta, os participantes realizaram testes de nivelamento de espa-
nhol ao inicio e ao fim dos estudos e foi realizada uma anélise comparativa de progressao
na pontuacao adquirida nas provas. A eficacia dos aplicativos foi medida em melhoria
da proficiéncia linguistica para cada hora estudada. Em ambos os casos houve um au-
mento médio de mais de 90 pontos na pontuacgao total das provas, sendo considerado um
aumento percentual significativo.

E pertinente destacar que, no estudo de Vesselinov e Grego com o aplicativo Duolingo
[21], foi observado que o principal fator para uma maior efetividade da ferramenta foi a
motivacao do aluno. Ainda, os autores perceberam que as pessoas que estavam estudando
com o intuito de viajar alcangaram melhores notas e, portanto, maior nivel de aprendizado,

do que aqueles que estudavam por interesse pessoal.

Thttps://www.babbel.com
2https:/ /www.duolingo.com



Capitulo 3

O Projeto

Este capitulo descreve o processo que levou a elaboragao da proposta feita ao CCBF para
a criagao dos jogos que serao mostrados juntamente com a de uma nova plataforma para
hospedagem desses jogos e uma ferramenta de construcao e edigao de novos jogos para os

professores do curso.

3.1 Demanda

O CCBF repassou ao grupo o acesso aos cursos on-line ja existentes e entdo hospedados
na plataforma Claned!, site de montagem de cursos on-line. Apéds a elaboracao do plano
de desenvolvimento de jogos, avaliou-se a possibilidade dos mesmos serem incorporados
dentro das unidades de cada curso, considerada a informagcao repassada a equipe de que
o site aceitaria a inser¢ao de cddigos puros na plataforma no momento de criagdo de uma
atividade. Entretanto, ao acessar a plataforma, verificou-se que isso nao seria possivel.

A Claned é uma plataforma relativamente simples e, por isso, muitos recursos impor-
tantes para o planejamento do projeto estao indisponiveis. A opcao de insercao de codigos
funciona apenas para "embedar', ou seja, para replicar um outro site ou pedacgo de site
dentro da Claned. A falta de recurso tornou inviavel a primeira ideia de desenvolver os
jogos por fora, como pela Unity (plataforma de desenvolvimento de jogos), ja que o site
da Claned nao compilaria o c6digo sozinho.

Os exercicios utilizados pelos professores do Centro que envolviam alguns pequenos
jogos, como, por exemplo, palavra cruzada e jogo da memoria, foram feitos usando o h5p?,
um site que cria conteido interativo em HTMLS5 e gera um link em iframe para serem
adicionados a Claned. Um outro pedido foi para que os estudantes tivessem a opg¢ao

de gravar audios. Infelizmente, essa é outra desvantagem da Claned, que nao suporta

"https://claned.com
’https://h5p.org



gravacao de audio dentro da plataforma. Assim, o estudante precisa gravar o audio em
outra aplicacao e depois realizar o upload do arquivo no site da Claned.

Pensando em futuros projetos, a limitagdo da plataforma também impossibilitaria
a existéncia de uma sala de conversacao entre os alunos e professores, interacdo que
poderia ser muito proveitosa para o aprendizado, especialmente em termos de ensino a
distancia [23]. H4&, ainda, a inviabilidade da criagdo de féruns, o que também foi uma
questao levantada por uma das professoras do CCBF, ja que eles permitem que existam
topicos paralelos de discussdo em que os alunos podem interagir com assuntos que mais
os interessam e praticar o vocabulario.

Levando em consideracao todas essas restrigoes, foi necessaria a elaboragao de um
novo plano para o projeto: a construcao de uma plataforma on-line externa a Claned, em
que o préprio professor possa elaborar e construir jogos e os alunos possam interagir com

outros alunos e também com os professores.

3.2 Construcao da Proposta

Para esse projeto foi escolhido o processo Double Diamond (Figura 3.1) que, de acordo
com Pozatti [24], é composto por quatro etapas: Descobrir (Discover), Definir (Define),
Desenvolver (Develop) e Entregar (Deliver), que mapeiam os estagios divergentes e con-
vergentes do processo de design, mostrando os diferentes modos de pensar que os designers

utilizam.

Definir a Estrategia Executar a Solugao

Problema, Solugao
Gatiho, @ Descobrir Definir . Desenvolver Entregar Resultado
Desafio Entrega

Figura 3.1: Imagem descritiva do processo Double Diamond.

Ap6s o contato com o [tamaraty, a Prof.a Dr.a Carla e o Prof. Dr. Tiago fizeram uma
viagem a Finlandia para conhecer a equipe do CCBF. A principio, a demanda do Centro
o desenvolvimento um jogo tnico, porém, durante a visita, os professores observaram
que essa ideia inicial era incompativel com o contetido e do estilo do curso em questao.

Assim, nessa etapa, foi necessario pausar o trabalho préatico e coletar mais informacoes



sobre o pretendido pelo CCBF, para entender a real demanda. Entao, recomendou-se, aos
membros da equipe do projeto a realizacao dos cursos existentes na plataforma Claned, a
fim de analisar a estrutura das aulas e os exercicios elaborados pela equipe do CCBF.
Ao observar as atividades do curso iniciante (Nivel 1 - Figura 3.2), foi possivel notar
que seu contetdo é realmente o basico para aprender a lingua portuguesa. O curso comeca
com a apresentacao de silabas e pronuncia e vai até descri¢ao de pessoas. Ja o curso béasico
(Nivel 2) envolve mais assuntos sobre a cultura brasileira, como festas populares, misicas

e sotaques brasileiros. Contudo, este contetido ainda esta em fase de construcao.
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Figura 3.2: P4gina inicial do curso iniciante da Claned.

Apos a andlise da plataforma pelo grupo, foram realizadas entrevistas com as profes-
soras e com o coordenador do CCBF que abordavam assuntos desde o uso para uploads de
aulas até a correcao dos exercicios e a interagao tanto aluno-professor quanto aluno-aluno,
a fim de entender melhor suas visoes em relacao a Claned.

Ao conversar com o coordenador do CCBEF sobre o relacionamento com a Claned, ele
relatou que o CCBF tem um contato direto com a equipe da Claned, o que facilita a
resolucao de problemas. Recebemos feedbacks positivos de algumas professoras sobre a
estrutura da Claned, por ser simples e de facil manipulacao. Entretanto, essa simplicidade
também foi colocada como um problema por outras entrevistadas, ja que faltam algumas

fungoes basicas, como foruns e gravagao de audios internamente a plataforma.



Ao analisar os cursos, o grupo percebeu que o conteiido das unidades era simples de-
mais para uma abordagem desse tipo, logo, concluiu-se pela execugao de jogos que devem
abordar cada um dos moédulos dos cursos e evoluir a complexidade tanto do conteido
quanto do jogo, de acordo com o avanco das matérias cursadas.

Por ultimo, foi necessario entender o perfil dos alunos do curso. As professoras re-
lataram que muitos alunos entram no curso por questoes familiares, em razao de serem
casados com imigrantes brasileiros, enquanto outros apenas porque gostam da cultura
brasileira. Além disso, a equipe foi informada também de que o CCBF fez uma parceria
com a Universidade Aalto, localizada em Espoo, Finlandia, que oferece o curso para que

seus alunos ganhem créditos estudantis.

X emiyebaile38c: puedo anadir sobre la guerra?

=R jesuslaraucv: Si Emiliana.

=R jesuslaraucv: Estamos hablando sobre los errores de la
Guerra Federal

d hi

28 emiyebaile38c: también conoada como Guerra Larga,
o Guerra de los Cinco Afios

Figura 3.3: Sala de conversacao de Habbo Hotel com o tema sala de aula.

Na sequéncia, o grupo levantou alguns jogos ja existentes para usar como referéncia
na estrutura da plataforma. O primeiro foi Haboo Hotel?, por ser um jogo de conversacao
com salas tematicas (Figura 3.3). Contudo, ele instigou questionamentos a respeito de
como seriam as conversacoes nas salas dos jogos, ja que um chat geral poderia dificultar
pequenas conversas separadas. O jogo Haboo Hotel apresenta um chat flutuante na tela do
jogo, isso poderia dificultar a mobilidade do usuério pela tela (movimentacao por clique),
além de cobrir partes do mapa. Para exemplificar uma solugao, selecionamos o jogo Puzzle
Pirate*. Nele, os usuérios que querem comecar um didlogo se posicionam em roda e a

conversa s6 pode ser vista pelos participantes (Figura 77).

3https://www.habbo.com.br
‘https://www.puzzlepirates.com
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Figura 3.4: Tela de jogo de Puzzle Pirate.

A estrutura do primeiro jogo pensado para a plataforma foi de um jogo de culinaria,
em que os usuarios poderiam entrar simultaneamente para resolver receitas passadas pela
professora. Pensando nisso, o jogo escolhido como modelo foi o Knights of Pen and Paper®,
em que os jogadores recebem pequenos afazeres para serem realizados mediante os icones
de acao localizados na parte de baixo do cenario.

A proposta inicial foi desenvolver os jogos abrangendo dez médulos de conteido em
Unity e fazer o upload do cédigo nas opgoes de insergao contidas nas atividades dos cursos
da Claned. Porém, ao analisar a plataforma, notou-se que sua estrutura nao permitiria a
execucao desta forma.

Na Claned, pequenos jogos e atividades, feitos pelas professoras, podem ser inseridos
nos médulos por meio de pequenos trechos de codigo iframe contendo o link de onde o
jogo é retirado, o site hdp. Logo, a Claned nao tem um sistema de compilacao que poderia
rodar o c6digo sozinho.

Chegou-se, entao, a solucao de projetar um site externo para hospedar os jogos e usar
o processo das atividades (inser¢ao de codigo iframe) para colocé-los no curso. Em con-
trapartida, isto ainda nao resolveria a questao da impossibilidade de gravagao de dudios,

mencionada por algumas professoras. Ainda que fosse inserida essa opg¢do no novo site,

Shttps://store.steampowered.com/app/231740/Knights_of_Pen_and_Paper_1_Edition/
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uma vez colocado dentro da Claned, a prépria plataforma bloquearia a captura do som.
Entao, pensando na praticidade de ter todas as fungoes do curso em um s6 lugar, propos-
se que o site externo ja fosse uma ferramenta completa de exibicao de aulas e atividades
(gamificadas ou nao).

No intuito de expandir ainda mais as possibilidades, cogitou-se a ideia de permitir
ao administrador a criagdo e a edicao de jogos para os cursos que ja existem e para os
que ainda serao elaborados. Isto daria independéncia aos professores e escalabilidade a
ferramenta.

Dessa forma, ficou definido que a ferramenta final teria uma estrutura semelhante a
Claned, resolvendo os problemas levantados, além de uma interface extra para o adminis-
trador produzir e editar jogos sem a necessidade de ter conhecimento em programacao.

Durante a elaboragao do processo Desenvolver (Develop), o grupo de trabalho optou
por utilizar o Miro® , uma plataforma colaborativa on-line de quadros. A equipe comecou
com a organizacao de um quadro com as atribuicoes, os beneficios e as dores de cada
uma das partes envolvidas no curso, mas também foram elaborados outros quadros para
coordenador, professor/tutor e aluno.

A partir dessa dindmica, e com base nas entrevistas realizadas anteriormente, elucidaram-
se os elementos que a ferramenta deveria trazer: 1) as principais fungoes, as quais seriam
o ambiente interativo, o ganho/a compra de itens proprios para costumizagao, os badges
e achievements apds a conclusao de um jogo, os jogos casuais, o tutor/professor com o
poder de criar missdes e novas salas, os novos conteuidos por cima de uma base inicial;
2) os ganhos, como autonomia para o aluno imergir e aprender seus temas de interesse,
customizacgao e personaliza¢ao por parte do aluno e do professor, conhecimento aplicado
em situagoes, compartilhamento de achievements alcancados pelos alunos durante os jo-
gos; e 3) solugoes, que seriam as conversas estruturadas para temas especificos (féruns),
os ambientes tematicos, a escalabilidade.

Para o professor, foram planejadas duas areas: uma para a producio de contetdo e
outra para a avaliacdo de desempenho dos alunos. Na primeira, para ajudar o professor
a produzir o conteuido, é possivel a criagao de atividades com o uso de assets, ou seja,
elementos previamente inseridos, como sons e imagens ou outros elementos que podem
ser criados de acordo com a atividade, como textos. Na segunda, para a checagem de
desempenho dos alunos, sera possivel a visualizagdo de um dashboard, que, por sua vez,
devera exibir tanto a performance geral da turma quanto oferecer a opcao de filtro para
exibir apenas dados de estudantes especificos. Com a ajuda dessa nova ferramenta, espera-

se auxiliar o professor a perceber a curva de aprendizados dos alunos com dados.

Shttps://miro.com/
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Os alunos terao, além dos jogos e das atividades gamificadas, salas tematicas de conver-
sacao para oportunizar a interagdo com outros usuarios, perfil com conquistas alcancadas
e pontos de experiéncia, e também um ambiente virtual préoprio, chamado "quarto', que
podera ser alterado com a adi¢ao de itens comprados ou ganhos.

No projeto, o professor comecga pela escolha da configuracao desejada para o jogo.
Dentre as opgoes formuladas na interface, encontram-se: limite de tempo, tipo de ambi-
ente, nimero de alunos que podem participar simultaneamente, caso o professor deseje
formar grupos, a possibilidade de prémio ao final da atividade, entre outras.

A préxima etapa foi a construcao da estrutura do jogo. Foram escolhidos os assets
que comporao telas, textos de didlogos e acoes associadas a cada um deles. Também
foi acrescida a opgao de adicionar novas imagens ou sons que ficam salvos no banco de
elementos geral da ferramenta. E, ao final, o professor pode tanto publicar a atividade
para que os alunos acessem ou apenas deixar a atividade salva para promover alteracoes
futuras, antes da disponibilizagao.

O aluno, por sua vez, comecaré a exploragao da plataforma pelo seu quarto. O quarto
serda um ambiente que podera ser modificado com a adicao de itens, conquistados com a
realizacao das atividades. Esse ambiente ainda podera ser exibido no perfil do usuéario.
As salas temaéticas serao definidas por assuntos e é o espaco destinado aos usuarios para
interagir entre si ou compartilhar conhecimentos e interesses sobre o Brasil.

Nas atividades, h& a possibilidade de insercao de um chat, em que os alunos podem
conversar antes do horario especifico da atividade, configurado pelo professor. Considera-
se também a criacao de outro chat depois do término da atividade, para que fossem
discutidas eventuais dificuldades ou dividas que surgissem durante a execucao.

Para apresentar esse novo conceito para a equipe do CCBF, foi feita uma apresentacao
detalhada sobre a ferramenta que se deseja construir juntamente com um prototipo feito
no Adobe XD7, uma ferramenta de design de UX.

O MVP (Minimum Viable Product - Produto Minimo Viével), como o préprio nome
sugere, é uma selecao das fungoes minimas para que o produto seja funcional. Aqui foi
selecionada a drea de criacao de atividades do professor (Figura 3.5) e elaborado um jogo
para representar a usabilidade do aluno (Figura 3.6).

A ideia foi bem recebida pelo CCBF, mas a professora que coordena o curso apontou
apenas que talvez as ilustragoes ainda estivessem um pouco infantis e que o jogo apre-
sentado passava uma sensagao mais de exercicio do que de jogo em si. Levando isso em
consideracdo, passou-se para a etapa de definicao final dos jogos e do que deveria ser

entregue nessa primeira fase do projeto.

"https://adobe.com/
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Ainda nio ha nenhum
conteido nesse ambiente.

@

. Yeyoloele

Figura 3.5: Tela do protétipo MVP da ferramenta de edig¢ao e criagao de jogos.

Assim, esse projeto proporcionou ao grupo a oportunidade de idealizar uma solugao
completa e inovadora para o CCBF. Com essa nova ferramenta, espera-se oportunizar um
ambiente de aprendizagem dinamico, eficiente e agradavel para os alunos, disponivel on-
line, com integracao de videoaulas e ferramenta de chat, além de facilitar tanto a criagao

de contetido quanto a avaliagao do rendimento dos estudantes pelos professores.

Escolhendo o local

Prazer em conhecer!

Ondesugere?

Bar Padaria Praia

Figura 3.6: Tela do protétipo MVP de um jogo.
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Capitulo 4
Os Jogos Propostos

Este capitulo apresenta a descricao da jogabilidade e como as informagoes recebidas do
banco de dados sao adaptadas para cada um dos dez jogos iniciais propostos. Para o
front-end, ou seja, o desenvolvimento da interface da plataforma e dos jogos, foi escolhido
o ReactJS!, uma biblioteca JavaScript gratuita e de codigo aberto para a construcio de
interface de usudario e seus componentes.

A mecénica base selecionada para essa primeira etapa de desenvolvimento dos jogos é
a point-and-click, que proporciona ao jogador uma interagdo com os cenarios por meio de
cliques. Considerando que parte do publico-alvo sdo pessoas que nao tem muito contato
com jogos, escolheu-se essa mecanica em razao da simplicidade.

As equipes da UnB e do CCBF reuniram-se para selecionar os topicos das unidades
do curso que serdo abordados nos jogos. Foram definidas seis tematicas de jogos para
abordar os conteidos selecionados: 1) encontrar alguém, 2) comida, 3) roupas, 4) viagem,
5) descrigdo de ambientes e 6) cultura brasileira. Os quatro primeiros temas serao abor-
dados tanto no curso iniciante (Nivel 1) quanto no curso béasico (Nivel 2), com diferengas
tanto no nivel do conhecimento cobrado quanto na jogabilidade. Os dois tltimos temas
serao abordados apenas no segundo curso, pois requerem conhecimento um pouco mais

aprofundado da lingua portuguesa.

4.1 Jogo 1 - Crise de meia idade

No jogo “Crise de meia idade”, o jogador deve verificar a lista de contatos disponivel
no icone de celular no canto inferior direito da tela (Figura 4.1 C), e identificar quais
contatos tém informagoes incompletas (Figura 4.2). Para descobrir os dados faltantes, ele
deve abrir uma conversa com os personagens presentes na sala na qual ele se encontra, em

seguida, clicar sobre o personagem desejado (Figura 4.1 B), iniciar um didlogo escolhendo

https://reactjs.org
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uma das opg¢oes de cumprimento disponiveis (Figura 4.3) e, entao, escolher as perguntas

que dardo a ele a resposta para completar o contato (Figura 4.4).

Vocé jé fez Salal/3 | Roomus

/5
perguntas

B

Figura 4.1: Tela principal de sala do Jogo 1

Vocé jé fez Salal/5 | r

/5

perguntas

Lista de conlalos

Figura 4.2: Tela de lista de contatos do Jogo 1

O jogo foi projetado de forma que a quantidade de informagdes a serem preenchidas vai
aumentando conforme o aluno vai avancando pelas salas, ou seja, comega com apenas um
dado incompleto de um contato (sala 1) enquanto, na tltima sala (sala 5), ja faltam oito
informagoes (duas de cada personagem). O jogador tem um limite de perguntas que ele
pode fazer (Figura 4.1 A) em cada uma das salas. Assim, quando esse limite é alcangado,
o jogador é impedido de continuar fazendo novas perguntas (Figura 4.5). Neste ponto,
cumpre dizer também que o niimero de perguntas por sala varia, deixando o jogo mais ou
menos dificil, a depender do nivel.

Cada contato possui campos de nome, profissdo e pais. Ademais, cada uma dessas
informagoes é contemplada com uma pergunta disponivel na conversagao (Figura 4.4).

Tanto na parte de cumprimento quanto na parte de conversagao, existem opc¢oes de didlogo
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fora de contexto ou erradas. Isso, junto com o limite de perguntas, forma um sistema de
punic¢ao para cada vez que o aluno escolhe uma opcgao aleatoriamente ou apenas nao sabe

qual escolher para obter a resposta desejada.

Vocé jé fez

/5 X

perguntas

Ate mais! Tehaut

Figura 4.3: Tela de inicio de didlogo do Jogo 1

A opcao de avancar para a préxima sala sé aparece quando o jogador preenche todas
os dados que faltam em cada contato. Além disso, o jogo emite um aviso caso alguma
das informacoes esteja incorreta. O aluno pode, entdo, escolher se ele vai seguir para
a préoxima sala ou se continua tentando encontrar a resposta certa. Ao final, o aluno
receberd diferentes feedbacks (Figura 4.6), dependendo de quantas informagoes corretas
ele conseguiu coletar. E considerada uma vitéria quando a porcentagem de acertos for
maior que 80%.

Vocé ja fez

/5 X

perguntas

Eai?

Opa, beleza?
Qual asua nacionalidade?

Sou francesa.

Qual 6 0 seu nomo? Qual 6 sua profissao?

Que dia 6 hojo? Qual é seu ntmero de telefone?

Figura 4.4: Tela de conversagao do Jogo 1

Na tela de apresentacao de cada um dos jogos, o jogador s6 pode clicar para iniciar o
jogo ao final do carregamento dos dados. Esse carregamento é o processo em que o jogo

recebe os dados do banco e os organiza para que o codigo consiga lé-los. Ao receber as
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informagoes do banco, a primeira coisa a ser feita é organizar as salas a partir da varidvel
order, para que elas fiquem na ordem correta que o jogador deve seguir, e aleatorizar a
ordem em que os personagens se encontram dentro do mesmo ambiente, a fim de que a
organizacao dos personagens, dentro da sala e na lista de contatos, nao seja sempre a

mesina.

Vocé ja fez

51

perguntas

0Oi! Como vai?

Qual é 0 seu nome?

Meu nome é Ada.

Qual ésua profissao?

Sou musicista.

Figura 4.5: Limite de perguntas alcancado do Jogo 1

Em seguida, sao coletadas todas as alternativas possiveis de cada dado dos contatos,
para serem colocadas como opg¢oes na lista de selecdo que aparece nos campos a serem
preenchidos. Por fim, é criado o gabarito com todas as informacoes corretas de cada
personagem para verificagao do resultado. Além disso, é gerada uma versao do gabarito
retirando os campos que nao devem ser mostrados (seguindo as varidveis showCountry,
showJob e showName). Essa versao serd utilizada na lista de contatos para o preenchi-
mento das informacoes pelo usuario e na contagem total de campos vazios, para o calculo

da porcentagem de acerto.

] ia ida A
o oo Crise de meia idade PP A

Midiife crisis T 5
< >
< »

PARABENS!

76 )

D De toda a informagao disponivel, vocé conseguiu
coletar 85% corretas, informagao o bastante para

decidir. Vocé tropegou um pouco, mas percebeu
que uma mudanca sutil na carreira € bem vinda!

Of all the information available, you got 85% correct, enough data to
make your decision. You took a few hits but realized a minor change in
b career is welcome!

< Tentar novamente Sair dojogo >

Figura 4.6: Pagina de resultado do Jogo 1
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4.2 Jogo 2 - Um novo comecgo

O contexto que o aluno se encontra no jogo “Um novo comeco” é o de estar comegando
em um novo emprego e ele deve encontrar a pessoa responsavel por guia-lo pelo local. O
jogador terda um didlogo introdutério com um NPC (Non-player character — personagem
nao jogavel) para perguntar quem ¢é essa pessoa que deve ser encontrada. O NPC responde
que nao sabe quem ¢é a pessoa, da uma dica de alguém que possa saber e o jogador é
direcionado para a primeira sala (Figura 4.7). Essa interacdo inicial é um recorte da
mecanica geral do jogo que é interagir com os personagens presentes nas salas e conseguir
dicas de caracteristicas fisicas ou informagoes pessoais para restringir as possibilidades de

escolha.

Salas | Rooms 1 (2 (3

e L i

Como vocé estd se sentindo? X

Qual ésua profissio?

Figura 4.8: Conversa finalizada selecionando alternativas corretas do Jogo 2

O usudrio pode navegar pelas salas utilizando os botdes no canto superior direito da

tela (Figura 4.7 B) e escolher com qual personagem deseja conversar. Nao existe uma
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ordem pré-definida para os didlogos, entretanto, as dicas dadas indicam uma possivel
légica a ser seguida. Ao clicar sobre o NPC (Figura 4.7 C), um novo didlogo serd aberto
com duas opgoes de perguntas para serem feitas (Figura 4.9), uma certa (que se encaixa
no contexto da conversa e que ajuda a identificar se as dicas se referem ao personagem
com quem o jogador estd conversando) e outra errada (fora de contexto e que nao traz

nenhuma informagao util).

Figura 4.9: Tela inincial de conversa do Jogo 2

Salas | rooms 1 (20

AN aNV el aNlaN
®» » ®» » ®
Dicas:

0 engenheiro sabe

Figura 4.10: Tela de dicas do Jogo 2

O jogador deve escolher duas perguntas, ou seja, ao abrir a tela aparecem duas opc¢oes,
ele escolhe uma, o personagem responde, em seguida aparecem mais duas opgoes de
pergunta e o processo se repete. Caso ele escolha duas opgoes corretas (Figura 4.8), ha
uma chance de que o NPC possua uma dica e, se tiver, ela serd passada para o aluno e
ficara disponivel na lista de dicas, que pode ser visualizada se o jogador clicar no icone de
bloco de notas no canto superior direito quando o jogador estd fora da tela de conversa

(Figura 4.7 A e Figura 4.10). Caso ele escolha pelo menos uma alternativa errada, o NPC
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perguntara se o jogador gostaria de recomegar a conversa (Figura 4.11) para que o jogador
possa tentar novamente. Ao total existem sete dicas espalhadas entre quinze personagens

e uma dica dada na abertura do jogo.

Qual éseu niimero de telefone?

l \ X
Quantas pessoas tem na sua familia?

Paga um café antes! Haha.

Acho que ainda ndo consegui te ajudar, certo? Que tal conversar mais um pouco?

Figura 4.11: Conversa finalizada selecionando alternativas incorretas do Jogo 2

Quando o aluno tiver um palpite de quem é a pessoa que procura, ele deve abrir
uma conversa com o personagem desejado e clicar no icone de lampada no canto superior
esquerdo (Figura 4.11 A). Sera aberto entao um pop-up de confirmagao com todas as dicas
obtidas até o momento pelo jogador (Figura 4.12) para que ele possa rever os dados antes
de confirmar sua escolha. A tela de resultado (Figura 4.13) mostra se ele acertou ou nao
a pessoa e as estatisticas de jogo (com quantas pessoas ele falou, quantas dicas ele obteve

e quantas das perguntas feitas por ele foram corretas).

Tem certeza? A
0 engenheiro sabe

Are you sure it's them? Tem cabelo cacheado
Check your tips.

< Nao Sim >

Figura 4.12: Pop-up de confirmacao de acusacao do Jogo 2

Quando os dados chegam ao jogo, é criada uma variavel locations que guarda a imagem
de fundo, o nome da sala e todos os personagens que ficam nela. Os personagens sao

distribuidos aleatoriamente entre as salas para que cada vez que o aluno entre no jogo os
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personagens estejam em posicoes diferentes. Além disso sdo aleatorizadas também quais
perguntas vao aparecer e qual a ordem delas para cada um dos NPCs. Ao todo existem
seis alternativas de perguntas, trés certas e trés erradas. Por fim, é feita a contagem total

de dicas para estatisticas da tela de feedback.

PASAT ) Um novo comeco ™

Anew beginning

Vocé ainda nao encontrou a pessoa certa.
Como vocé vai entender o que deve ser feito
em seu novo trabalho? Vocé ainda precisa
descobrir algumas dicas.

After talking to 3 people, you found 2 of the 8
existing clues.

Regarding the questions you asked, 3 of them were
useful. Try asking more relevant questions!

You still haven't found the right person. How will
you understand what has to be done in your new
job? There are clues yet to be found.

< Tentarnovamente Sairdojogo >

Figura 4.13: Tela de resultado de derrota do Jogo 2

4.3 Jogo 3 - Assistente de Mestre Cuca

O terceiro jogo, “Assistente de Mestre Cuca”, é voltado para a culinaria brasileira. Ele
comecga com uma introducao textual em formato de didlogo com uma chef explicando o
objetivo do jogo e quais sao os ingredientes que devem ser coletados para preparar um
prato. Além disso, ela fornece uma pequena explicagdo do contexto do prato na cultura
do pais (Figura 4.14). Esse jogo é o primeiro em que o aluno tem um tempo maximo
para chegar ao final. Entao, antes do inicio da gameplay, a lista de ingredientes da receita
¢ mostrada ao jogador (Figura 4.15) para que ele possa analisar cada um dos elementos
com mais calma e é feito um tutorial completo de cada componente da interface com suas

funcionalidades.

Faga as compras da lista antes do tempo acabar! No episédio de hoje, vamos Essa é uma receita bastante caracteristica o estado do Goias. Apesar de ndo
ter o desafio de preparar Arroz com Pequill agradar alguns, é téo importante que é considerada parte da identidade
p for the items i the list bef cultural dos goianos!

Figura 4.14: Telas de didlogo de introdugao do Jogo 3
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Arroz com

Pequi

Figura 4.15: Apresentacao da receita do Jogo 3

O ambiente do jogo é um mercado (Figura 4.16) e o objetivo inicial do aluno é coletar
todos os ingredientes da lista na quantidade correta. O cenario mercado é dividido pelo
que foi chamado de corredor, sdo trés no total, cada um contém trés prateleiras com um
tipo de ingrediente (Figura 4.16 E). Para alternar entre os corredores, o jogador deve
clicar nas setas posicionadas nas laterais (Figura 4.16 D). Ao clicar sobre um ingrediente
da prateleira (Figura 4.16 F), ele ¢ adicionado ao carrinho (Figura 4.16 G) e sua imagem
fica exibida nesse espaco com um icone numérico que indica quantos desse mesmo elemento
ja foram colocados ali. Para retirar um ingrediente do carrinho, o usuario deve aplicar o

clique sobre a imagem que estiver dentro do espaco correspondente ao carrinho de compras

(Figura 4.16 G).
A

PodbdoddDOOODD

B0G:35 &C
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Figura 4.16: Tela de mercado do Jogo 3

O icone de bloco de notas, localizado no canto superior esquerdo (Figura 4.16 A), é
responsavel por exibir a lista de ingredientes quando o jogador posiciona o mouse sobre
ele (Figura 4.17). Ao lado de cada um dos itens da lista hd uma caixa de selecao que é

automaticamente marcada sempre que a quantidade correta daquele determinado ingre-
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diente é coletada (Figura 4.18 A). Quando o jogador quiser seguir para a préxima etapa,
ele deve clicar no icone de cédula (Figura 4.16 C), entretanto, caso nio tenha pegado
todos os ingredientes corretamente, ele recebe uma mensagem do NPC e é mandado de
volta para a etapa do mercado. Isso ocorrera até que todos os itens sejam cumpridos ou

no caso de o tempo acabar. O tempo restante de jogo é exibido centralizado no topo da
tela (Figura 4.16 B).

@ A@
@

[

/

\},,'/”

Figura 4.18: Receita apos adicionar a quantidade correta de um ingrediente do Jogo 3

Na préxima fase é exibido o valor total da compra por extenso e o aluno deve utilizar
o tempo que restou apos as compras para efetuar o pagamento. Para a transformagao
do valor numérico da conta para texto, foi feita uma adequagao da funcdo humanize
(encontrada no link https://gist.github.com/ForbesLindesay/5467742) em que houve a
tradugdo para o portugués e uma adaptacao para que a funcao suportasse nimeros de
ponto flutuante e para que ao final de cada conversao fossem adicionadas as unidades de

“real” ou “centavos”.
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Sua compra deu cento e quarenta e oito
reais e vinte centavos. Finalizar compra! / Checkout!

Figura 4.19: Tela de pagamento das compras do Jogo 3

Na tela de caixa sdo exibidas todas as atuais cédulas e moedas brasileiras e o aluno
deve fazer uso delas para chegar ao valor estipulado. Aqui tem-se uma mecénica similar
aquela do mercado, em que um clique sobre o dinheiro da carteira (Figura 4.19 C) o
adiciona ao pagamento e o clique sobre o dinheiro na area de pagamento (Figura 4.19
B) o remove. O valor da somatoéria do dinheiro na area de pagamento fica exibido no
visor do caixa (Figura 4.19 A) e o valor total da compra também é sempre mostrado por
extenso em uma caixa de texto a frente da mesa do caixa (Figura 4.19 D). Para finalizar

a transacao basta clicar no botao “Finalizar compra! / Checkout!”.

o oo Assistente de Mestre Cuca

MasterChef Assistant

(16 )

Vocé finalizou em:

Finished in:

< Tentar novamente Sairdojogo >

Figura 4.20: Tela de resultado do Jogo 3

Por fim o NPC exibe ultimo didlogo que varia de acordo com o pagamento que foi feito
(se foi abaixo, acima ou igual ao valor da compra) e entdo o aluno é encaminhado para a
tela de resultado do jogo. Aqui s6 é considerada uma derrota quando o tempo se esgota,
caso contrario é exibida a tela de vitoria do jogo com quanto tempo o jogador levou para

concluir a percurso (Figura 4.20).
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A organizacao das informacoes vindas do banco de dados comega com a criagdo de
duas variaveis para guardar o tempo total de jogo e o tempo restante, ambos em segundos.
Em seguida ¢é selecionada aleatoriamente dentre trés possibilidades a receita que serd
apresentada no jogo e feita a descompactacao dos objetos de ingredientes para facilitar a
leitura pelo cédigo. Por tltimo é feita a separagao dos ingredientes entre os corredores de

maneira aleatoria.

4.4 Jogo 4 - O prato perfeito

“O prato perfeito” simula a etapa de preparagao de um prato da cultura brasileira. Sua
etapa introdutéria é igual a do jogo anterior, com a fala inicial da NPC Chef (Figura 4.21)
e a visualizacdo da receita (antiga lista de ingredientes) (Figura 4.22) antes do inicio da
gameplay. A mecénica da jogabilidade, entretanto, ¢ bem mais simples e nao exigiu um
tutorial tao extenso quanto o outro, mesmo o tempo ainda sendo um fator determinante

de vitéria ou derrota.

Prepare os ingredientes da lista antes do tempo acabar! No episédio de hoje, Uma iguaria nordestina muito famosa na Bahia. Heranca africana, seu sabor é
vamos ter o desafio de fazer Vatapél! o Ginico que ganhou variages em outros estados brasileiros. Fique de olho:
vai pimenta!

Figura 4.21: Tela de didlogo de introducao do Jogo 4

Vatapa

Continuar

Figura 4.22: Apresentacao da receita do Jogo 4

Como explicado anteriormente, as etapas da receita contém a acao descrita em inglés

(lingua natural dos estudantes) e o ingrediente em portugués (ex: “corte os paes” -> “slice
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the paes”). Isso porque, apesar de o jogo “Assistente de Mestre Cuca” também ser um
jogo culinario, ele foca no conteido de “quantidades e medidas”, entao parte do teste é
que o aluno entenda o comando que estava sendo pedido na lista de ingredientes. Aqui
o conhecimento verificado é “alimentos e utensilios”, e logo, apés uma avaliacdo com a

equipe do CCBF, chegou-se a conclusao que seria mais interessante manter dessa forma.

@ A 14:56 @ 14:14

E@%@Bﬁ hy E@%%

Figura 4.23: Tela de escolha dos ingredientes do Jogo 4

Ao dar inicio ao jogo, o aluno entra em um cendrio de cozinha, com uma faixa no
centro contendo todos os ingredientes que serao utilizados para o preparo da receita. Ele
deve clicar em um ingrediente (Figura 4.23 B) e confirmar sua escolha (Figura 4.23 C)
para ser redirecionado para uma nova tela com apenas o ingrediente selecionado e as
letras do nome do item expostas em ordem aleatéria (Figura 4.24). O jogador deve entao
organizar as letras, selecionando uma letra por vez na ordem desejada, para formar o

nome. O jogador s6 pode deixar essa tela apds inserir a resposta correta.

14:05

Figura 4.24: Tela para organizacao do nome do ingrediente selecionado no Jogo 4

Os ingredientes também s6 podem ser selecionados na ordem designada na receita.
Para visualizar a receita novamente, o jogador deve posicionar o mouse sobre o icone de

bloco de notas, localizado no canto superior esquerdo da tela (Figura 4.23 A). Cada vez
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que o nome de um ingrediente é organizado, a caixa de sele¢do ao lado da sua descri¢ao é
marcada (Figura 4.25 A). O contador de tempo, sinalizando o tempo restante para o fim

do jogo, fica centralizado no topo da tela.

E A

- L -

CH»

) n
&y -

Figura 4.25: Tela de visualizacao de receita durante a gameplay do Jogo 4

Ao término dessa etapa, é passado um novo direcionamento ao usuario, informando
que ele deve escolher trés utensilios para servir seu prato aos jurados do concurso. Ele
entao é redirecionado para uma tela em que sao mostradas quatro imagens de utensilios
(Figura 4.26 A) e quatro nomes abaixo (Figura 4.26 B). O objetivo ¢ selecionar uma
imagem e, em seguida, o nome correspondente a ela. Caso o par gerado esteja incorreto,

¢ mostrada uma notificagao de erro e a escolha ¢é desfeita.

11:59 0 11:36
= TA
B

/ 2 N
/ 7 = 2

Figura 4.26: Tela de escolha de utensilios do Jogo 4

Concluidas as trés escolhas, o aluno deve clicar no botao de servir (Figura 4.26 C), que
aparece no canto superior esquerdo, encerrando o jogo. A NPC Chef faz uma despedida
e o jogador pode seguir para a pagina de resultado (Figura 4.27). E considerado como
vitoria caso o contador de tempo nao chegue a zero. Nesse cenario sao apresentados quatro
feedbacks de desempenho com relacao a ordem que os ingredientes foram escolhidos, se
houve algum erro no momento da organizacao das letras, da construcao dos pares utensilio
- nome e se foi escolhido algum utensilio que nao corresponde aquele prato (ex: escolher

garfo para uma sopa).
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o o @ Opratoperfeito

The perfect dish

(%65 )

=
f;w“r, Vocé finalizou em:
Finished in:
E vocé sabe exatamente onde

\\\ \ servir sua comida!
And you know exactly where to
serve your food!

o ¢ Tentarnovamente gy Sairdojogo > a

Figura 4.27: Tela de feedback do Jogo 4

Os dados recebidos via API sao usados primeiramente para a criacao de duas variaveis
para guardar o tempo total de jogo e o tempo restante, ambos em segundos. Em seguida
é selecionada aleatoriamente dentre trés possibilidades a receita que sera apresentada no
jogo, feita a descompactagao dos objetos de ingredientes para facilitar a leitura pelo codigo
e, durante esse processo, sao embaralhadas as letras de cada nome. Os utensilios também
sao descompactados com o mesmo objetivo. Ambos os vetores sao ordenados de forma

aleatoria em cada inicio de jogo.

4.5 Jogo 5 - Bem vestido

Figura 4.28: Tela de selecao de personagem do Jogo 5

No jogo “Bem vestido” o jogador recebe um convite para um evento e, baseado nisso,
ele deve escolher uma roupa que melhor se encaixe na ocasiao. O convite traz informagao

de més do evento, horario, estacdo e previsao do tempo. O primeiro passo ao entrar
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no jogo ¢é escolher qual personagem serd utilizado como modelo para ser vestido (Figura
4.28).

Nés temos o prazer de convidar
VOCE para nosso evento!

We're glad to invite YOU to our event!

Més: Janeiro
Esta¢do: Verdo
Horério: Dezenove horas
Previsdo do tempo: Calor, sem chuva

Estou pronto!

Figura 4.29: Convite para o evento do Jogo 5

Apos sua escolha, é mostrado ao aluno o convite do evento (Figura 4.29) e informado
que ele s6 podera visualizar cada uma das informacdes mais uma vez depois de iniciar
a escolha da roupa. Em seguida o usuario ¢ direcionado para uma sala que simula um
closet. A direita fica o arméario, com as roupas divididas por categorias (Figura 4.30 C),
sendo elas Tronco, Pernas, Pés e as demais pecgas na categoria Acessérios. Para adicionar
as pecas ao personagem, basta clicar sobre a roupa dentro do arméario (Figura 4.30 B) e,

para retird-las, o clique deve ser na peca que estd no corpo (Figura 4.31 A).

Tronco Pernas Pés Acessérios C

Figura 4.30: Sala de selecao de roupas do Jogo 5

Para o vestuario, foi criada uma mecéanica que impede que pecas equivalentes sejam
sobrepostas. Por exemplo, caso o jogador escolha uma camiseta, ele nao podera colocar
outra camiseta ou um vestido sem antes retirar a primeira. Entretanto, ele poderia adi-

cionar um casaco, que vai por cima da camiseta. Ao clicar no icone de envelope no canto
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inferior direito do armério (Figura 4.30 D), o jogador pode perguntar uma vez sobre cada,
informagao que estava no convite, sendo o botao da pergunta desativado depois que a

informagao é mostrada, impedindo que ela seja visualizada novamente (Figura 4.32 A).

Tronco Pernas Pés Acessérios

Figura 4.31: Sala apés roupas terem sido escolhidas no Jogo 5

O aluno deve clicar no icone de cabide, no canto superior esquerdo da sala (Figura
4.30 A), para encerrar a escolha da roupa, seguindo para uma tela de confirmagao para
encerrar o jogo. Para que ele possa seguir em frente, deve haver pelo menos uma pega no
tronco e uma nas pernas ou uma que cubra ambos (vestido), para evitar que o jogador

saia sem escolher nenhuma pega.

Qual a previséo do tempo?

Figura 4.32: Tela de visualizacao das informagcoes do convite do Jogo 5

Ao confirmar que deseja realmente finalizar, o usuario é direcionado para a tela de
resultado (Figura 4.33), onde sdo mostradas trés colunas de feedback, com relagdo ao
resultado geral do jogo, se houve uma segunda visualizacao das informagoes do convite e
quais pegas escolhidas nao se encaixam no evento (caso o usudrio acerte todas as opgoes
essa coluna nao serd mostrada — vitéria).

Ao receber as informagoes enviados pela API, o cddigo comega organizando o armario,
descompactando os dados e separando nas categorias descritas anteriormente. Depois é
feita a simplificagdo dos personagens, ja que os unicos dados necessarios serao o id e o

link da imagem de cada um, seguida pela escolha aleatéria do convite que serd exibido. A
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partir do convite selecionado, é construido o objeto onde serdao guardadas as informacoes

para quando o usuario desejar rever alguma delas.

o0 B Bem vestido

Well dressed

Ei, até que nao ficou tao mal,

mas acho que algumas
pessoas podem estranhar
seu look para esse evento...

Hey, it's not that bad, but

Ainda bem que vocé checou
novamente as informagdes
do convite. Ainda sim, acho
que vocé cometeu alguns
tropecos no seu look...

Preste atencdo nas pecas
que voceé escolheu. Em seu
look, vocé escolheu um total
de 1pecas que ndo
combinam com
o evento: Regata

1D

people might think your outfit

f is abit weird for the event...

< Tentar novamente

Figura 4.33: Tela de resultado do Jogo 5

Good thing you checked the
invite information. Still, I think
you made some mistakes
in your outfit...

Pay attention to the pieces of
clothing you picked. In your
outfit, you chose a total of 1

pieces that did not match
the event :Regata

Sairdojogo >

4.6 Jogo 6 - Ajude Ariel

Vai ser um churrasco no sbado (12
dejulho), comega astreze horas. A
previs3o do tempo & frio.

Belezal Vou me vestir aqui e ja ja te
retorno com um look pra arrasar!

Estou pronto!

Figura 4.34: Didlogo com o NPC Ariel explicando o evento do Jogo 6

O jogo “Ajude Ariel” tem seu inicio muito similar ao jogo anterior. O jogador comega
selecionando qual personagem deseja vestir (mesmo cenario da Figura 4.28) e é direcionado
para receber informacoes de um determinado evento. E mostrada a ele uma tela de celular
na qual se inicia uma conversa com Ariel, um(a) amigo(a) que pede ajuda para escolher
uma roupa para ir a um evento para o qual foi convidado(a) e nao sabe o que usar (Figura

4.34). Nesse jogo, utilizou-se um personagem com nome e aparéncia neutra, para que
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qualquer pessoa que jogue sinta-se a vontade para escolher as roupas que achar melhor,

sem restricao quanto a ideia de género do personagem.

Tronco Pernas Pés Acessoérios

Figura 4.35: Sala de selecao de roupas do Jogo 6

Ao final do didlogo, o usuario pode ir para a proxima sala e é novamente informado
que ele s6 podera visualizar cada uma das informacoes mais uma vez depois de iniciar a
escolha da roupa. Aqui o processo é o mesmo do jogo anterior, mudando apenas os icones
de encerramento de escolha de roupa, que agora ¢ uma camera ainda no canto superior
esquerdo (Figura 4.35 A), e o de consulta de informagoes, que agora é o celular (Figura
4.35 B e Figura 4.36). A tela exibida ap6s o clique no icone de cdmera é uma tela de
transicdo para a proxima etapa do jogo e notifica o jogador que a partir daquele ponto

ela nao podera mais modificar as roupas escolhidas caso siga em frente.

Pernas Pés Acessérios

Ariel

Se precisar de algum detalhe, s6
At \ pergu

Qual data?

Vai serdia 12 de julho (sébado)!

Aque horas?

Qual estagiio?

Qual a previséio do tempo?

Figura 4.36: Tela de verificagao de informagcdes do evento do Jogo 6

A segunda fase do jogo é enviar para Ariel a descricao da roupa que foi escolhida
(Figura 4.37). A esquerda da tela fica o celular, dispositivo em que a descricao é feita, e

a direita fica o personagem com as roupas para que o jogador possa comparar. O aluno
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primeiro tem que clicar no nome de uma peca de roupa que corresponda a alguma que o
personagem esteja vestindo (Figura 4.37 B) e depois a cor dessa pega (Figura 4.38). No
canto superior direito da tela do celular ha um icone de lixeira e ao clicar nele o jogador
pode optar por excluir um par roupa — cor que tenha selecionado errado ou excluir todas

as escolhas e comegar do zero (Figura 4.37 A).

Figura 4.37:

Figura 4.38: Selecao de cor da roupa no Jogo 6

Clicando no botao “Pronto!”, na base do celular, é mostrado para o jogador a lista
completa de roupas enviadas para Ariel para que ele confirme sua escolha (Figura 4.39)
e siga para a tela de resultado (Figura 4.40). Nela, o aluno pode ter até trés colunas
de feedback: a primeira informando se as roupas escolhidas foram corretas ou nao e
se o aluno olhou novamente as informacoes; a segunda definindo quais roupas nao sao
adequadas para a ocasido (coluna nao aparece caso o usudrio tenha acertado todas as

escolhas); e a terceira a respeito da descricao das pegas para Ariel.
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Figura 4.39: Tela de confirmagao para encerrar o Jogo 6

Quando os dados chegam ao jogo, as opcoes de roupas sdo descompactadas e cate-

gorizadas em duas variaveis, uma para a etapa de vestimenta e outra para a descricao.

Também é criado um vetor de cores com todas as cores possiveis de roupas para serem

colocadas na sele¢ao do celular. Depois é feita a simplificacdo dos personagens, ja que os

unicos dados necessarios serdao o id e o link da imagem de cada um, seguida pela escolha

aleatoria do convite que sera exibido. A partir do convite selecionado, é construido o ob-

jeto em que serao guardadas as informagoes para quando o usuario desejar rever alguma

delas. Por fim, sdo criados os didlogos que aparecem no celular simulando uma conversa

do aluno com Ariel.

o o8 H\‘!uq(\n(l

Parabéns! Vocé montou um look perfeito para
aocasido. Ainda bem que vocé checou
novamente as informagoes do evento. Ja
pensou se tivesse escolhido
as roupas erradas?

Well done! You came up with the perfect outfit
for the accasion. Good thing you checked the
event informations again. What if you had
picked the wrong pieces of clothing?

< Tentar novamente

Figura 4.40: Tela de resultado do Jogo 6

A descrigao que voceé fez das roupas que Ariel
devia usar foi perfeita! Tudo foi
entendido sem problemas.

Your description of the clothes Ariel should wear
was perfect! |t was understood
with no problems.

Sairdojogo >

4.7 Jogo 7 - Viagem dos sonhos

165 )

O contexto no qual o aluno se encontra em “Viagem dos sonhos” é o de que uma agéncia

de viagens na qual ele trabalha. O jogo se inicia com um e-mail de uma cliente (Figura
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4.41) que deseja fazer uma viagem e nele estdo contidas instrugdes de data, regiao do
Brasil, nimero de pessoas que vao viajar, horario de preferéncia de voo e quantos dias de

viagem serdo (informagoes destacadas em negrito no texto do e-mail).

Solicitagdo de Marcagao de Voo | Flight Booking Request 10/12/20XX

Maria das Gragas Fulana (mariagfulana@maildocliente.com)

ola!
Gostaria de uma viagem para cinco pessoas, no més

que vem, para alguma cidade do Nordeste do Brasil.
Quero viajar de manha e ficar |4 durante sete dias.

Atenciosamente,
Maria das Gracas

Estou pronto! >

Figura 4.41: Tela de e-mail do Jogo 7

A primeira etapa do jogo é o planejamento da viagem. O jogador deve selecionar
uma das cinco cidades mostradas como destino (Figura 4.42 A), seguindo as instrugoes
dadas anteriormente. Em seguida, serao escolhidas as datas de ida e volta (Figura 4.42
B), os voos (Figura 4.42 C) e o nimero de passagens que devem ser compradas (Figura
4.42 D). Ao final é mostrada uma tela de confirmacao com todas as opgoes feitas pelo
aluno para garantir que nao ha erros (Figura 4.43). O jogador também pode verificar o
e-mail novamente a qualquer momento clicando no icone de envelope com uma mensagem

localizado na primeira posi¢ao do menu a esquerda da tela (Figura 4.41 A).

Selecione o destino ideal: d ¥ Agendeovéo &l Escolhaodil)>  Escolha o horério
J:m <« janeiro 2022 fevereiro 2022

213 14 15 16 17
19 020 21 2 23 4

26 27 28 29 30 31

Confirmar focal >
Confirmar data >

X Agendeovéo fil  Escolha o difD)> Escolha o horério A Agende ovéo {ill  Escolha o didD)> Escolha o horario

Selecione seu voo de IDA 12 3 4 dejaneiro IDA 01 dejaneiro > 09:30 - VOLTA 07 de janeiro = 10:05 -
A Voo 1203 saida 12:43 chegada 15:43 Quantas passagens?

A Voo 1711 ida 03:12 hegada 06:12
A Voo 6263 ida 19:55 hegada 21:55
K Voos4rs saida 09:30 chegada 12:30 4

G{ Voo 2478 ida 21:00 hegada 00:00 D

< Voltar para data Confirmar hordrio > < Voltar para data Confirmarvoo >

Figura 4.42: Telas de planejamento de viagem do Jogo 7

36



Apés a confirmagao do agendamento da viagem, o proximo passo é informar o cliente
das escolhas feitas. O aluno deve montar seis frases informando a cidade, o més e o dia de
ida, o periodo do voo de ida, o dia da volta, o periodo do voo de volta e quantas pessoas
irdo viajar. A tela para montagem das frases simula uma tela de envio de e-mail (Figura
4.44). O espago azul (Figura 4.44 A) é onde ficam as palavras na ordem em que foram
selecionadas pelo jogador, o rétulo no comeco do espago indica o assunto que a frase se

refere (Figura 4.44 B) e as palavras abaixo sao as opgoes a serem organizadas (Figura
4.44 C).

a
Cidade: Fortaleza
Tem certeza de que terminou? Pessoas: 5
Dias: 4
Més: Janeiro
Are you sure you're done? Horaries:

Review your choices: A Ida: 12:43 - 15:43
A Volta: 10:05 - 13:05

< Voltar Continuar >

Figura 4.43: Telas de confirmagao das informagoes de agendamento do Jogo 7

107127200

Prezada Maria das Gracas Fulana, Prezada Maria das Gragas Fulana,

Manau

Figura 4.44: Etapa de organizacao de frases do Jogo 7

Para adicionar uma palavra a frase, basta clicar sobre ela e, para retirar, o clique deve
ser dado na palavra dentro do espago azul (Figura 4.44 D). Todas as palavras devem ser
utilizadas para formar a frase desejada. Ao terminar de montar uma frase, o jogador deve
clicar no botao de confirmacao (Figura 4.44 E). Entao, a frase formada fica exposta no
topo do e-mail (Figura 4.45 A), o novo tema da frase é mostrado no rétulo (Figura 4.45
B) e as palavras da préxima frase aparecem nas opgoes (Figura 4.45 C).

Esse ciclo se repete até que todas as frases sejam organizadas e o usuario seja di-

recionado para a tela de resultado. Nela sdo mostradas duas colunas de feedback que
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podem indicar vitoria, derrota parcial ou derrota. A derrota parcial é o caso em que o
jogador errou as informacoes durante o agendamento da viagem ou a formacao de pelo
menos uma das frases do e-mail (Figura 4.46). Vitéria e derrota seria acertar ou errar,

respectivamente, ambas as etapas.

Solicitacéo de Marcagdo de Voo | Flight Booking Request 10/12/20XX
Maria das Gracas Fulana (mariagfulana@maildocliente.com)

Prezada Maria das Gracas Fulana,

Seu voo é para Manaus. A

=B

) ( janeiro )

Figura 4.45: Etapa com a primeira frase montada do Jogo 7

As informacoes enviadas pela API sao recebidas e agora enviadas para a funcao cha-
mada load, responsavel por entrega-las organizadas para o jogo. Os dados de e-mail e
cidades sdo apenas descompactados e simplificados. Voos, além dos dois processos cita-
dos, sao separados em dois grupos, voos de ida e voos de volta, e é atribuido um ntmero

aleatorio para simular um ntimero comum de voo.

& oo @ Viagemdos Sonhos

Tip of a Lifetime

@ =)
| 2
2&; “ 4 \

Vocé escreveu o e-mail cuidadosamente, tentando nao deixar
nenhuma informagéo errada. Sua mensagem ficou perfeita.
Minutos apds enviar o e-mail, vocé recebe uma ligagéo
furiosa de Maria das Gragas, perguntando por que vocé
decidiu alterar a viagem dos sonhos dela... Sera que ainda é
possivel desfazer a confusao?

Vocé estava tao distraido no trabalho que acabou
confundindo os detalhes da reserva. Na tentativa de ser
rapido, acabou errando o destino e selecionando as
datas erradas.

You were so distracted at work that ended up confusing

the booking details. While you were trying to be quick, You wrote your email carefully, trying not to leave any wrong

you got the wrong destiny and date. information. Your message was perfect. Minutes after sending

the email, you receive a furious call from Maria das Gracas,

asking why you decided to change her dream trip... s it still
possible to undo all the mess?

< Tentar novamente Sairdojogo >

Figura 4.46: Telas de resultado de vitéria parcial do Jogo 7

A estrutura mais complexa é a de frases. Elas sdo ordenadas a partir da variavel order
e, na estrutura de cada uma delas, é gerado um vetor de palavras aleatorizadas (que sao
mostradas para o usudrio organizar), um vetor com a frase na ordem correta (para a

comparagao do resultado) e um vetor que guarda os “campos extras” das frases, ou seja,
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palavras que nao tém um valor predeterminado e sdo preenchidas com as informacoes que

o jogador seleciona durante o jogo (ex: cidade de destino).

4.8 Jogo 8 - Viagem perfeita

Solicitagéo de Marcagéo de Voo | Flight Booking Request 12/03/20X%

Joaquim da Silva (joaquimds@maildocliente.com )

Prezados,
Gostaria de planejar uma viagem de seis dias para duas

pessoas, daqui quatro meses. Gosto de viajar a noite ou de
madrugada e quero ir para alguma cidade do Sul do Brasil.
Vocé pode comprar as passagens para mim?

Atenciosamente,

Joaquim dos Santos

Estou prontol >

Figura 4.47: Tela de e-mail do Jogo 8

“Viagem perfeita” possui a mesma estrutura inicial do jogo “Viagem dos sonhos” com

o jogador recebendo um e-mail de um cliente contendo informagoes para o agendamento
de uma viagem (Figura 4.47). Ele entao deve escolher dentre as opgoes de cidade, data,

voos e quantidade de passagem de acordo com a descri¢ao feita na mensagem, mostrado

na Figura 4.48 nos items A, B, C e D, respectivamente.

Selecione o destino ideal:  Agendeoveo - B Escolhao dia

€ umozoz2

lupndd lupnid luendl
[ ] ] e

lusndd lusnil

3 Agendeoveo - (il Escolmaodia - ©) Escolhao horirio

IDA 01 dejoncivo * 12:45 VOLTA 04 de jancico

Quantas passagens?

<2>

1005

Figura 4.48: Agendamento da viagem do Jogo 8
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Apébs o agendamento da viagem, um e-mail é enviado ao cliente com os dados escolhi-
dos. Entretanto, ao contrario do jogo anterior, esse texto ¢ gerado automaticamente. O
aluno recebe um novo e-mail do cliente com um feedback sobre as escolhas feitas e com
o pedido de que seja feita uma reserva em um hotel préoximo a dois pontos de referéncia.
A tela seguinte é um mapa com icones representando locais espalhados por ele (Figura
4.49 A). Ao clicar sobre um dos icones, um pop-up é aberto contendo o nome e uma breve

descricao do local (Figura 4.49 B).

Hotel Tropical

Buffet de café da manha

Reservar >

Figura 4.49: Mapa do Jogo 8

i Hotel Tropical

Confirme os dados da sua reserva:

<a>
¢ a b

< Voltar Confirmar reserva >

Figura 4.50: Mapa com pop-up de reserva de hotel do Jogo 8

Quando a localidade é um hotel, 0 pop-up contém um botao de “Fazer reserva” (Figura
4.49 C). O usudrio deve encontrar o hotel que melhor se encaixe dentro da descri¢ao feita
pelo cliente, clicar no botao de reserva, selecionar a quantidade de didrias e de pessoas e
confirmar (Figura 4.50). E mostrada, entdo, a resposta do cliente em relacdo & escolha
feita. Caso esteja incorreta, a mensagem aponta que aquele nao era o hotel que procurava

e que a reserva sera mudada para o hotel correto. Caso contrério, ele s6 agradece. O
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segundo trecho do e-mail pede para que o jogador explique como chegar ao restaurante

mais proximo, partindo do hotel.

restaurante mais proximo,

curto, saindo do Hotel

Figura 4.51: Etapa de organizagao de frases com mapa do Jogo 8

Essa etapa é o momento em que o aluno deve montar as frases. Ao lado da estrutura
de e-mail (Figura 4.51 B), local em que o aluno organiza as expressoes para que a frase
faca sentido, fica a imagem do mapa com todos os seus icones de localizagao. O icone do
hotel onde o cliente ficara hospedado esta em destaque e na rua a frente foi colocada uma
seta para indicar o posicionamento do jogador em relagdo ao mapa (Figura 4.51 A). As
frases devem ser organizadas de modo que as instrugoes facam com que o cliente consiga
ir do hotel até o local desejado seguindo o menor caminho possivel pelas ruas da cidade.

O processo de construcao das frases ¢ o mesmo do jogo anterior: clicar sobre a palavra
para adiciona-la a frase e, para retirar, o clique deve ser dado na palavra dentro do espaco
azul. Todas as palavras devem ser utilizadas para formar a frase desejada. Ao terminar de
montar uma frase, o jogador deve clicar no botao “Escrever”, logo abaixo do espaco azul.
Em seguida ele deve clicar no botao “Enviar” para mandar o e-mail com as instrugoes

para o cliente (Figura 4.51 C).

Viagem Perfeita

The Perfect Tip

o 48

Acho que o trabalho de
agente de viagens néo é para
vocé. Que confusio vocé fez

Vocé acabou confundindo o
destino da viagem de Joaquim
ele acabou passando as férias

Além disso, vocé acabou
errando o dia/hordrio/n. de
passagens para a viagem. Ele

Joaquim teve certa dificuldade
para encontrar os locais que
procurava, das orientagdes

na viagem de Joaquim!

Ithink being a travel agent
isn't for you. What a mess you
made on Joaquim’s trip!

em um lugar diferente do que
tinha imaginado. Ainda bem
que ele tem um espirito
aventureiro.

You ended up confusing the
destination of Joaquim’s trip,
he ended up spending his
vacation in a different place
than he had imagined. Good
thing he has an adventurous
Spir..

< Tentar novamente

nao ficou feliz, mas deu um
jeito

Also, you ended up missing

the day/time/n. of tickets for

the trip. He wasn't happy, but
he found a way...

sairdojogo >

que vocé passou para ele

estavam completamente

erradas... Mais cuidado da
proxima vez, ok?

Joagquim had some difficulty
finding the places he was
looking for, the directions you
gave him were completely
wrong... More care next time,
ok?

Figura 4.52: Tela de resultado do Jogo 8
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O processo se repetirda por mais duas vezes com outros locais e entao o usudario é
direcionado para a tela de resultado. O feedback pode ser dividido em até quatro colunas
(Figura 4.52), a primeira com uma visao geral do desempenho do jogador e as outras trés
em relacao a escolha do lugar para a viagem, as escolhas dos dados das passagens e a
da formacao de frases, respectivamente. Cada uma das trés tltimas colunas sdo apenas
feedback de erro, ou seja, se acertar tudo e ganhar o jogo o aluno s6 vera a primeira
coluna.

A funcdo chamada load comeca organizando os dados de e-mail e cidades, que sao
apenas descompactados e simplificados. Voos, além dos dois processos citados, sao sepa-
rados em dois grupos, voos de ida e voos de volta, e sao atribuidos ntimeros aleatérios
para simular um nimero comum de voo.

Ao invés da estrutura frases, o Jogo 8 utiliza “mensagens” que sdo acopladas a estrutura
do e-mail ja que, a cada formacao de frase feita pelo usuario, ele recebe uma resposta do
cliente, simulando uma troca de e-mails. As mensagens sao ordenadas e em cada uma das
respostas € gerado um vetor com as expressoes em ordem aleatoria e a frase completa na
ordem correta para o gabarito. Por fim é feita a descompactacao das variaveis de locais e

posicao inicial do personagem no mapa.

4.9 Jogo 9 - Lar ideal

No jogo "Lar ideal", o ambiente simula uma imobiliaria e o aluno ¢ um corretor de iméveis.
Seu objetivo é atender o maximo de clientes dentro do tempo estipulado, sendo que existem
niveis de dificuldade para os pedidos, comeg¢ando pelo mais simples e evoluindo até o mais
dificil.

3:00

Oi! Gostaria de um lar que
tivesse um quarto apenas.

Vamos lal >

Figura 4.53: Tela de apresentacao do pedido do cliente do Jogo 9
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Primeiramente é exibido um tutorial para o jogador, explicando os elementos da in-
terface, para que ele ndo perca tempo tentando entender como o processo funciona ja que

o tempo é um fator determinante do sucesso da partida. Terminado o tutorial, o usuério

recebe uma mensagem do primeiro cliente descrevendo a casa que ele deseja (Figura 4.53).

azzo (-

Figura 4.54: Tela de mapa do Jogo 9

O aluno é direcionado para a tela contendo o mapa da cidade com os icones de cada
uma das estruturas (Figura 4.54 C) e o contador de tempo, no canto superior esquerdo
(Figura 4.54 A), comeca a decrescer sinalizando o inicio da gameplay. O pedido feito pelo
cliente fica sempre exibido na parte inferior da tela (Figura 4.54 D). O icone no canto

inferior direito (Figura 4.54 E) indica quantos pedidos ja foram atendidos corretamente.

Condominio 3 Quartos;
Ace de Espadas 2 Banheiros;

N . 4 & A 2

\
0 I}
Qi! Gostaria de um lar que tivesse um quarto O
apenas. !

Figura 4.55: Tela de mapa com informacoes do imével do Jogo 9

O elemento ilustrado na Figura 4.54 B é responsavel por exibir os detalhes de cada
uma das localizac¢oes e isso ocorre de duas formas: ao se clicar ou apenas quando se passa
o mouse em cima do icone. Se for uma padaria aparece uma descricao do comércio. No

caso de um condominio de casas ou apartamentos, ele mostra o nimero de quartos e
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banheiros e o botao "Escolher'(Figura 4.55 A) para que o aluno designe o imével para o

cliente em questao.

2:30

N&o foi bem o que pedi...
Eu gostaria de apenas um quarto...

Continuar

>

Figura 4.56: Tela de feedback do cliente do Jogo 9

Feita a escolha da propriedade, o aluno recebe um feedback para informar se sua

escolha foi correta ou nao, como ilustrado na Figura 4.56. O feedback é dado de duas

formas: textual, comentando cada item que nao correspondeu a expectativa do cliente

ou apenas uma frase positiva; e visual, mudando a expressao facial do personagem para

indicar felicidade ou tristeza.

o & @ Acasaideal
The

eal Home

o tempo acabou

Escolher a casa ideal nédo é
uma tarefa facil!

Time is up! Choosing the
ideal home is not an easy

< Tentar novamente

=)

Voceé conseguiu
ajudar 2 pessoas
aenconlrarem a
casaideal!

You managed to help 2
people find an ideal home!

sairdojogo >

Figura 4.57: Tela de resultado do Jogo 9

E mostrado entao o préximo cliente com seu pedido e o processo se repete até que

o tempo ou os pedidos acabem. A tela de resultado (Figura 4.57) mostra duas colunas,

uma indicando o desempenho de tempo do jogador e outra sobre a quantidade de clientes

atendidos corretamente.



4.10 Jogo 10 - Uma festa brasileira

Ol4, eu sou o Joao!

Para planejar a festa, In order to plan the party,
vocé vai precisar: you'll need to:

1 Servir um prato; 1 Pick a dish;

2 Se vestir para a festa; 2 Dress up for the party; and

e 3 Choose the soundtrack!

Continuar >

Figura 4.58: Tela de apresentacao do Jogo 10

O jogo “Uma festa brasileira” traz para o aluno a proposta de montar uma festa como
seria feita no Brasil. O jogo é dividido em trés etapas de escolhas: comida, roupa e musica
(Figura 4.58). O Jogo 10 ainda nao foi desenvolvido, podendo ser adicionadas ou retiradas

funcionalidades listadas aqui.

Acho que seria legal senvir... Uma fejjoadal Acho que seria legal servir... Uma fejjoadal

Esse prato é a feijoada?

sim >

Figura 4.59: Telas de escolha de prato do Jogo 10

Na primeira, o NPC faz uma sugestdo de prato para a ocasiao (Figura 4.59 A) e o
aluno deve escolher o prato correspondente. Sao mostrados cinco pratos diferentes e, ao
passar o mouse sobre os pratos, é mostrado a lista de seus ingredientes (Figura 4.59 B).

Ao identificar o prato que julgar como correto, o jogador deve clicar sobre ele e confirmar
sua escolha.
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D)

Na tarde de
domingo, vai
fazer muito calor!
Nao ha previsao
de chuva.

VAae

Figura 4.60: Apresentacao do convite do Jogo 10

% HEAD TOP BOTTOM SHOES

C

2 oo 2
e o0 &=
2 e >

D

Figura 4.61: Selecao de roupa do Jogo 10

Em seguida é mostrado o convite para o evento com o horério (Figura 4.60) e a previsao
do tempo para o dia para que o usuario escolha sua vestimenta para a ocasiao. Como nos
Jogos 4 e 5, 0 aluno comega escolhendo um personagem para vestir e depois ¢ direcionado

para uma sala que simula um closet para que ele escolha suas roupas.

N

Figura 4.62: Tela de perguntas de informacao do convite do Jogo 10

A direita fica o armério, com as roupas divididas por categorias (Figura 4.61 C), sendo

elas Tronco, Pernas, Pés e as demais pecas na categoria Acessérios. Para adicionar as
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pecas ao personagem, basta clicar sobre a roupa dentro do armario e, para retira-las, o

clique deve ser na pega que esta no corpo (Figura 4.61 B).

Escolha a trilha! Escolha a trilha!

Vias. Que
Vida Boa Nada! Temporal Vida Boa

’illl [ -

Figura 4.63: Telas de escolha de musica do Jogo 10

Ao clicar no icone de celular no canto inferior direito (Figura 4.61 D), o jogador pode
perguntar uma vez sobre cada informagao que estava no convite (Figura 4.62), sendo o
botdo da pergunta desativado depois que a informagado é mostrada, impedindo que ela

seja visualizada novamente.

AABCDE
EEGJKM S
NOPPR

Figura 4.64: Telas de organizacao de nomes do Jogo 10

O aluno deve clicar no icone de cabide, no canto superior esquerdo da sala (Figura
4.61 A), para encerrar a escolha da roupa, seguindo para uma tela de confirmagao para
encerrar o jogo. Para que ele possa seguir em frente, deve haver pelo menos uma pega no
tronco e uma nas pernas ou uma que cubra ambos (vestido), para evitar que o jogador
saia sem escolher nenhuma pega.

Por fim, deve ser escolhida a musica. Aqui ndo ha uma escolha errada, depende
completamente do gosto musical do jogador. Sao mostradas sete opg¢des com o titulo,
o artista, uma ilustracdo para a capa do album e cada uma tem um player para que o
aluno possa ouvir a miusica (Figura 4.63). Com a escolha confirmada, ¢ mostrada uma

estrutura semelhante a onde o usudrio organiza o nome dos ingredientes no Jogo 4 para
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que ele forme o nome do género musical da trilha escolhida (Figura 4.64). Sao mostradas
todas as letras necessarias para formar o nome de qualquer um dos géneros das opgoes

possiveis.

Figura 4.65: Festa organizada no Jogo 10

Escolhidas todas as opgoes, é mostrada para o aluno sua festa montada, com seu
personagem, o prato escolhido e a musica ao fundo (Figura 4.65). Ele entao vai para a
tela de feedback, com textos sobre a escolha do prato, suas roupas e a organizacao do

nome do género da trilha sonora.
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Capitulo 5

Estruturacao do Sistema de

Armazenamento de Dados

Este capitulo descreve a estrutura desenvolvida para o armazenamento dos dados necessa-
rios para o funcionamento dos jogos apresentados no capitulo anterior, ou seja, o back-end.
Para tal decidiu-se pelo Strapi', um CMS (Content Management System), ou seja, um
sistema de gestao de contetido “sem cabeca”, independente do front-end. Ao conectar
o banco de dados diretamente ao Strapi, ele funciona como uma Rest API. Uma API
(Application Programming Interface) é um conjunto de requisi¢goes que permite a trans-
feréncia de dados entre aplicacoes e Rest (Representational State Transfer) sao restrigoes
que garantem que estas requisicoes HT'TP atendam as diretrizes definidas na arquitetura.

Foi adicionado ao desenvolvimento uma versao alpha da ferramenta de construcao de
jogos, englobando a criagao de novos jogos, missoes, personagens, ambientes e dialogos de
interacdo. Essa decisao foi tomada para que, durante o desenvolvimento, fosse levado em
consideracao como os jogos serao feitos, posteriormente, pelo professor.

Assim, no futuro, o professor podera criar outras atividades a partir dessas preestabe-
lecidas, controlando o grau de dificuldade e o contetido apresentado neles. Por exemplo, o
Jogo 1 tem como objetivo que o aluno converse com as pessoas presentes na sala virtual e
colete informagoes sobre elas para preencher os dados que faltam em sua lista de contatos.
Os professores poderao criar um jogo desse mesmo tipo, mudando os personagens, quais
perguntas podem ser feitas, quantidade limite de perguntas por sala, quais dados estao

faltando na lista de contato, quantas salas/ambientes terdo o jogo e assim por diante.

https://strapi.io
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5.1 Banco de Dados

O Strapi necessita de uma conexao com banco de dados por tras para a armazenagem das

informacoes. Para isso foi utilizado o MongoDB?, um banco de dados NOSQL, ou seja,

nao relacional.

Esse tipo de organizacao tem como base documentos, diferente das entidades relaci-
onais que utilizam tabelas. Os documentos gerados sao estruturados em formato JSON
(JavaScript Object Notation - objeto em notagdo JavaScript, em tradugdo livre), que é
um formato compacto para troca de dados entre sistemas. A Figura 5.1 mostra a orga-

nizacao dos dados do documento de assets para exemplificar como essas informacoes sao

guardadas.

Figura 5.1: Estrutura JSON de armazenamento de dados.

Esse tipo de documentos facilitam a leitura por parte do front-end ja que seus dados
j& vem organizados em forma de objetos. Assim for feita a sugestdao da utilizacao do

MongoDB pela equipe, que ja tinha familiaridade com o software.

_id: objectId("s@3bdfel5cfIeb3f54186b57")
type: "
name: "Polpa de Pequi”

published_at: 2821-85-12T14:82:33,924+88:88
createdAt: 2821-@5-12T14:82:93.533+88: 8@
updatedat: 2821-85-21T23:58:25.997+88:82
_wv:e

created_by: ObjectId("6@83118fbba
updated_by: ObjectId("&8831157Dl
image: ObjectId("&8ag472cfdfcab

_id: objectId("s@3bedl125cfIeb3f54186b558")
type: "food"

name: "Garrafa de Olec”

published_at: 2821-85-12T14:83:85.828+88:82
createdAt: 2821-@5-12T14:82:58.384+88: 8@
updatedat: 2821-86-85T23:93:23.635+88:88
_wv:e

created_by: ObjectId("seg3118fbl
updated_by: obj
image: ObjectId("&

ba2da

_id: objectId("s@3bed3e5cfIeb3f54186b53")

type:

name: "Saché de sal”

published_at: 2821-85-12T14:84:06.464+88:88

createdAt: 2821-25-12T14:83:28.292+88:8@

updatedat: 2821-85-31723:358:04.078+88:88
via

updated_by: obj
image: ObjectTd(

2https://www.mongodb. com
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5.2 Estruturas de dados gerais
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Figura 5.2: Documentos gerais.

Clothes

asset

tags

cover
wardrobeAsset
published_at
created_by
updated by

type
published_at
created by
updated_ by

Permission
role type
controller
action
enabled
policy
created_by
updated by

Via de regra, os documentos do banco de dados foram construidos separadamente para
cada tipo de jogo. No entanto, alguns deles guardam dados que podem ser utilizados em
mais de um tipo de jogo, como assets (que guarda a imagem, o nome do objeto e seu
tipo), personagens e roupas. Esses documentos podem ser vistos no diagrama mostrado
na Figura 5.2. No banco de dados, os jogos foram chamados de missoes, assim cada missao

guarda o tipo de jogo ao qual ela pertence. Além disso, o documento base das missoes
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guarda o nome e a descri¢ao de cada jogo. Pensando na utilizagdo dessa mesma plataforma
para outras embaixadas de diferentes paises, criamos a possibilidade de adicionar varias
tradugdes para ambos os textos, especificando a qual idioma a traducao pertence. Quando
o aluno entrar no jogo, a traducao sera mostrada de acordo com o idioma selecionado por
ele ao criar seu perfil.

O documento base das missoes contém dados comuns entre todos eles, ou seja, além
das informacoes descritas acima, temos a musica de fundo, o icone inicial e as duas
variaveis booleanas, ou seja, variaveis de verdadeiro ou falso, que determinam se o jogo
ainda esta na fase de montagem ou se ele ja esta pronto para ser usado pelo aluno e se
os cliques do aluno durante o jogo devem ser armazenados. Para os dados especificos de
cada missao foi criada um documento, por padrao chamado de GameNumberMissionData
(GameOneMissionData, para o Jogo 1, por exemplo), contendo dados e relagoes com
outros documentos para obter as informagoes necessarias a fim de que o jogo funcione
como o planejado. A seguir serao descritas os documentos para cada tipo de jogo e como

os dados foram utilizados.

5.3 Jogo tipo 1

No jogo do tipo 1, o aluno tera que conversar com os personagens em uma sala para obter
as informacoes que faltam na lista apresentada. Esse jogo tem o objetivo de testar as
capacidades do aluno de utilizar cumprimentos adequados para iniciar uma conversa e de
identificar as perguntas necessarias para obter os dados que ele necessita. A Figura 5.3
mostra o diagrama dos documentos.

O documento de dados da missdao contém as perguntas que podem ser feitas, as salas
(ou locais), os textos de transigao entre as salas e os textos de feedback. Aqui, o documento
de salas do Jogo 1, chamado de GameOneLocation, guarda a relacdo com os personagens
que aparecem, o numero maximo de perguntas que podem ser feitas, a ordem na qual a
sala aparecera e a relagao com o documento geral de locais, o qual guarda uma imagem
de fundo e o nome do local.

Os personagens, no Documento GameOneMissionCharacter, guardam quais informa-
¢oes (nome, pais ou emprego) vao ou nao ser mostradas no jogo, as repostas para cada
uma das perguntas que podem ser feitas, como o personagem terminard o didlogo (que
aparecerd se o aluno chegar ao niimero maximo de perguntas que ele pode fazer na sala)
e a relagao com o documento geral de personagens, que por sua vez possui os dados do
personagem e as respectivas imagens.

A parte de feedback, ou seja, a mensagem que o aluno recebera ao terminar o jogo,

o intervalo de pontuacao referente a mensagem em questao, as imagens que aparecerao e
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as possiveis tradugoes para a mensagem foram organizados em outro documento, Game-

OneFeedback.

‘GameOnelocation

missionCharacters
maxQuestions
location
missionData

order

GameOneMissionCharacter

location character
showJob

showCountry
showName

answers

endDialog
published_at
created_by

updated_by

GameOneResult

user
mission
won

score
phoneErrors

wrongDialogs

seconds
published_at
created_by

updated_by

published _at
created_by

updated_by
GameOneMissionData

locations mission

feedbacks questions
nextRoomTextRight
nextRoomTextWrong
nextRoomTextRightTranslate
nextRoomTextWrongTranslate

GameOneFeedback
text

minScore o
metrics

published_at
created_by

maxScore

maobileBackground

topAsset updated_by
missionData
textTranslate
published_at
created_by

updated_by

Figura 5.3: Documentos do jogo tipo 1.

Por fim, para cada jogo temos um documento que guarda o resultado obtido pelo
jogador. O documento referente ao jogo tipo 1 guarda os dados basicos de pontuacao, se
o jogador ganhou ou nao o jogo, quantos segundos ele levou para completar e as relagoes
de erro de didlogo e preenchimento de dados no telefone. Para o erro de didlogo, tem-se
a especificagao do tipo (se foi uma pergunta ou um cumprimento), qual foi a resposta do
usuario e quantas vezes ele repetiu esse mesmo erro. Ja para o erro de preenchimento do
telefone, o tipo representa qual dado foi preenchido errado, além da resposta dada pelo

aluno e a resposta esperada (ou gabarito).
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5.4 Jogo tipo 2

O jogo de tipo 2 tem uma proposta parecida com o jogo anterior, porém o objetivo agora
¢ encontrar uma pessoa especifica, seguindo as dicas obtidas por meio de didlogos com os
personagens. Por ser um jogo para o segundo nivel do curso, ele busca avaliar nao sé as
competéncias do jogo anterior, mas também a capacidade do aluno de entender descri¢oes
de aparéncia fisica e condi¢do emocional. Na Figura 5.4 é mostrado o diagrama com todos

os documentos.

GameTwoMissionCharacter

character

answers S GameTwoResult
ameTwoMissionData
target GameTwoTutorial

endDialog missionCharacters mission

mission
; ! ) missionData  character user
rightAccusationAnswer locations
. ) answers won
wrongAccusationAnswer questions )
location seconds
published_at

created_by

rightEndAnswer tutorial i
) wrongDialogs
wrongEndAnswer published_at §

ps
tip created_by
characters

published_at

updated_by

missionData updated_by
published_at

created_by
created_by

updated_b
updated_by 2 =,

Figura 5.4: Documentos do jogo tipo 2.

No documento principal GameTwoMissionData, sio armazenadas as informagoes de
locais (j4 que os personagens aqui também ficam divididos em salas), as perguntas que
podem ser feitas nos didlogos, a lista de personagens do jogo e as informacoes do tutorial.

Diferente do jogo tipo 1, onde o “custo” de fazer perguntas que nao fazem parte
do contexto é apenas gastar uma oportunidade dentro no ntimero maximo de dialogos
que podem ser formados, no jogo tipo 2, caso o jogador crie uma conversa que nao faz
sentido para o contexto, ele ndo conseguira obter a dica que pode (ou ndo) estar presente
na conversa do personagem. Assim, além do documento de perguntas conter o texto da
pergunta em si, ele terd uma variavel booleana para indicar se a pergunta é correta ou nao.
Neste jogo, os personagens nao estao diretamente atrelados a uma sala especifica. Assim,
a variavel de locais é ligada diretamente ao documento padrao Locations e a divisdo dos
personagens entre elas ¢ feita diretamente no cédigo, sendo eles divididos aleatoriamente
entre as salas cada vez que o jogo é iniciado.

Os personagens, além da relagdo com o documento geral de personagens e das res-
postas para cada tipo de pergunta, contém as respostas para as interacoes de acusacao
certa e errada, fala final caso o aluno tenha errado ou acertado as perguntas, a dica (caso
haja) e se o personagem é o alvo da busca. O tutorial guarda um didlogo simples para

mostrar como funciona a gameplay e os resultados, além da booleana de vitoria e a varia-
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vel de pontuacdo, guarda também a contagem de perguntas vélidas feitas, com quantos
personagens o jogador conversou e quantas dicas ele conseguiu juntar ao final.

O Documento GameTwoResult guarda se o jogador ganhou o jogo, quantos segundos
ele levou para concluir, a relacao de personagens com os quais ele conversou, a lista de
dicas que ele recebeu e os erros cometidos nos didlogos. Os erros guardam a resposta dada

pelo aluno e qual era a resposta esperada.

5.5 Jogo tipo 3

O jogo de tipo 3 adentra a tematica de comida e reforca a competéncia do aluno de
compreender os nimeros, a fim de recolher as quantidades certas de cada item. Como ele
foi planejado para o primeiro nivel do curso, conhecer o nome de cada alimento ainda nao
é o enfoque da atividade. O jogador recebe uma lista de compras a serem feitas para a
execucao de uma receita, ele deve navegar pelo mercado, pegar todos os itens necessarios

e, entao, seguir até o caixa para realizar o pagamento dentro do tempo determinado.

GameThreeMissionData

seconds
aisles
money
GameThreeResult separation
o mission .
mission GameThreeRecipe
character
user ) _
recipes missionData name

secondsTaken

published_at ingredients description

il created_by nameTranslate

rightPayment updated_by descriptionTranslate

wronglngredients

recipe
published_at

image
published_at
created_by

created_by updated_by

updated_by GameThreelngredient

recipe

asset
quantity
type
measure
unityValue
price
description
shelflmage
published_at
created_by
updated_by

Figura 5.5: Documentos do jogo tipo 3.
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Como mostrado na Figura 5.5, o Documento GameThreeMissionData guarda o tempo
maximo para a execucao do jogo em segundos, se os corredores devem ser divididos por
tipo de comida ou nao e, caso nao, ele é informado de quantos corredores o mercado deve
ter e o c6digo separa os ingredientes aleatoriamente entre eles. Além disso, ha o relacio-
namento com o Documento Money, que guarda todos os tipos de dinheiro disponiveis e
seus assets, e a relacao com o documento de receitas.

O Documento GameThreeRecipe contém o nome e a descricdo dos pratos com suas
respectivas tradugoes, a imagem e a relacao de ingredientes do Documento GameThre-
elngredient. Este ultimo guarda todas as informagoes referentes aos ingredientes, como
nome, quantidade necesséria, prego unitario, como é medido este ingrediente (ml, g ou
unidade) e a quantidade necessaria (no caso de g e ml), qual o tipo de ingrediente (tem-
pero, bebida, verdura etc.) e uma descrigdo que aparece na receita quando apresentada
ao aluno. A descrigao do ingrediente, que indica a quantidade que deve ser coletada, é
exibida em portugués e por extenso, a fim de testar a competéncia desejada.

Os resultados englobam as informacoes de quantos segundos o aluno levou para com-
pletar o jogo, se ele executou o pagamento corretamente e quais ingredientes ele escolheu
incorretamente, com o nome do ingrediente, a quantidade correta e a quantidade selecio-

nada pelo usuério.

5.6 Jogo tipo 4

No jogo de tipo 4, o objetivo passa a ser preparar a receita. Para isso, o aluno precisa
selecionar os ingredientes na ordem correta, organizar as letras embaralhadas do nome, e
servir o prato usando os utensilios corretos, onde ele tera que selecionar uma imagem e
associar ao nome correspondente. O foco desta atividade é compreender nomes de comidas
e saber quais sao os talheres e loucas adequados para o prato.

Na Figura 5.6 é possivel notar que a estrutura para o Documento GameFourMission-
Data é o mesmo do jogo anterior, acrescentando a relagao de utensilios. O documento de
receita também tem a mesma estrutura, mudando a relagdo com o documento de ingre-
dientes que desta vez é a GameFourlngredient. Este tem o nome do ingrediente que serd
embaralhado, a ordem na qual ele deve ser selecionado, a relagao com o asset de imagem
e a descricao.

Para os utensilios, tem-se o Documento GameFourTableware, que guarda as relagoes
entre o asset do utensilio e a receita a qual ele vai ser associado e se ele é correto ou
nao. Os resultados guardam os segundos levados pelo jogador para completar o jogo, qual

receita ele jogou e seus erros, ou seja, quais ingredientes ele selecionou na ordem errada,
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quais nomes ele montou errado, associagdes erradas entre nome e imagem do utensilio e

utensilios inadequados.
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Figura 5.6: Documentos do jogo tipo 4.

5.7 Jogo tipo 5

O jogo tipo 5 aborda a tematica de roupas e busca testar se o aluno entende periodos do
dia, meses do ano e datas e, ainda, se sabe a implicacao das estagoes em vestimentas no
Brasil. No jogo 5, o aluno recebe um convite para um evento com a descricao de data,
horario, estacdo e clima e terd que selecionar as roupas adequadas para a ocasido. A
GameFiveMissionData, mostrada na Figura 5.7, guarda as relagoes dos assets dos corpos
dos personagens que o aluno pode escolher para jogar, além das roupas e dos convites.

O documento geral de roupas Clothes (Figura 5.2) contém a relacdo com o asset (que
guarda a imagem da roupa que é colocada por cima do personagem), o tipo de sobreposigao
da roupa (se ela vai por cima, por baixo ou cobre o corpo inteiro), a imagem da roupa
quando ela estd no armario e a relagdo com as tags. As tags guardam informacoes de
categoria, cor, clima adequado e periodo do dia para a roupa, sendo essa separacao feita
pela varidvel tipo. As tags do tipo categoria (category) determinam tanto divisdo das
pegas no arméario (Pernas, Pés, Tronco e as demais sao unidas em Acessérios) quanto a
posicao que ela fica no corpo do personagem (Cabega, Maos, Orelhas etc.). As tags de
clima e periodo do dia sao utilizadas para verificar se o usuario escolheu as roupas corretas
para o evento em questao.

O Documento GameFivelnvite possui as informacoes de més, estacao, horario e clima

do evento, além da relacao com as tags consideradas corretas para as roupas, em razao da
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verificacdo mencionada anteriormente. Os resultados armazenam a contagem de roupas
que o usuario escolheu errado, se ele viu o convite novamente durante a escolha das
roupas, qual personagem ele escolheu, o vestuario completo que foi selecionado e qual
convite apareceu para o jogador, quantos segundos ele levou para completar o jogo e

quais perguntas foram feitas para rever informagoes do convite.

GameFiveResult

GameFivelnvite mission

month user

season GameFiveMissionData invite

time outfit
invites characters
weather wrongClothesCount
) clothes
rightTags - won
mission ) .
missionData sawlnviteAgain
. published_at
published_at character
created_by
created_by seconds
updated_by - ’
updated_by inviteQuestionsMade

published_at
created_by

updated_by

Figura 5.7: Documentos do jogo tipo 5.

5.8 Jogo tipo 6

O sexto tipo de jogo, além das competéncias testadas no jogo anterior, busca avaliar
também a capacidade de discernir o vocabulario de roupas e seus possiveis adjetivos. O
estudante recebe uma mensagem de um NPC que recebeu um convite para uma festa e
nao sabe o que vestir. Ele entao deve selecionar uma roupa e, em seguida, descreve-la
para o NPC. Os dados desta missdao sao os mesmos da missao anterior, sendo acrescida
apenas uma varidvel de mensagem (message) no convite, porque a interagao entre o jo-
gador e o NPC simula um aplicativo de mensagem no celular. Nos resultados, também
sao acrescentadas as relagoes de roupas que estao no corpo e nao sao descritas para o
NPC; roupas que foram descritas, mas nao estao no corpo; e roupas que foram descritas
erradas. Essas mudangas podem ser confirmadas na Figura 5.8 que contém o diagrama

dos documentos utilizados.
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Figura 5.8: Documentos do jogo tipo 6.

5.9 Jogo tipo 7

No jogo de tipo 7, passa-se para a tematica viagem, com o objetivo de desenvolver com-
peténcias como compreender questoes de disponibilidade e agenda, saber os meses e as
estagoes do ano no Brasil, entender periodos do dia, meses do ano e datas, além de quanti-
dades. A GameSevenMissionData guarda os dados de niimero de dias da viagem, quantas
pessoas vao, o més da viagem e as relagoes com os documentos de e-mail (GameSeven-
Mail), cidades (GameSevenCity), voos (GameSevenFlight) e frases (GameSevenPhrase,
como mostrado na Figura 5.9.

O Documento GameSevenMail contém as informagoes basicas de um e-mail: men-
sagem, data, titulo (com tradugdo), nome e e-mail do remetente. J& a GameSevenCity
guarda o nome da cidade, uma imagem que é mostrada quando o usuario vai fazer a
selecao e se a cidade é correta ou nao, a depender do que foi pedido no e-mail do cliente.
O Documento GameSevenFlight, por sua vez, tem o periodo do voo, o tipo da passagem
(ida ou volta), o horario de decolagem e aterrissagem e se o voo é uma escolha correta.
Todas essas estruturas sao simples, o documento de frases foi a tnico que exigiu uma
construc¢ao mais complexa.

Como descrito anteriormente, o aluno deve montar um e-mail de resposta para o
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cliente, explicando para onde ele vai, em qual data, periodo e quantas pessoas vao na
viagem. A oracao é formada escolhendo-se entre as palavras que sdo mostradas para o
usuario. O Documento GameSevenPhrase armazena as informagcoes para que o usuario
forme essas frases. Cada frase guarda a ordem na qual ela vai aparecer e a relacdo com

as palavras.
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Figura 5.9: Documentos do jogo tipo 7.

O Documento GameSevenWord é onde as opgoes de selecao sao organizadas. Existe
a variavel ordem (Figura 5.10 A), que indica onde ela se posiciona na oragao. A palavra
pode estar predefinida ou nao (Figura 5.10 C) e, caso esteja, deve ser preenchido o campo
de texto (Figura 5.10 B) com o valor que deve aparecer. Caso contrario, a varidvel
tipo (Figura 5.10 D) deve ser definida indicando com qual informagao seu valor deve ser
preenchido durante a execucgao do jogo.

Exemplo disso é quando o jogador tem que construir a frase informando para qual
cidade o cliente vai. Entao, nesse caso, a palavra estara com os dados como mostrados na
(Figura 5.10) e, quando o jogo é executado, o programa acrescenta nomes de cidade as
opgoes de escolha do jogador. O niimero de palavras relacionadas a frase é sempre menor
que o numero maximo de opgoes que podem aparecer, levando em conta que outras serao
adicionadas durante a execucao.

Os resultados armazenam os erros que o usuario cometeu na selecao de opgdes ou na

formacgao de frases, mostrando o tipo do erro, qual seria a resposta correta e qual foi a
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resposta do jogador, além da informagao de se ele ganhou o jogo e quantos segundos ele

levou para terminar.

Preset C
e

Type

Figura 5.10: Estrutura do Documento GameSeven Word.

5.10 Jogo tipo 8

O jogo de tipo 8 é dividido em duas etapas. A primeira é igual ao inicio do Jogo 7, mas em
vez de, ao final, o jogador ter que construir o e-mail enviando as informacoes da viagem,
na segunda etapa o jogador recebe outras mensagens do cliente, solicitando a reserva do
hotel e dire¢bes para pontos préximos, como farmacias e shoppings, de acordo com um
mapa mostrado com as construgoes em questao. Assim, este jogo também pretende testar
se o aluno é capaz de fazer reservas em hotel, discernir locais pela descri¢do e interpretar
diregdes. A Figura 5.11 exibe o diagrama dos documentos de dados necessarios.

O Documento GameFEightMissionData também guarda os dados de niimero de dias da
viagem, quantas pessoas vao, o més da viagem e as rela¢des com os documentos de e-mail
(GameFEightEmail), cidades (GameEightCity) e voos (GameFEightFlight). Além destes, héa
os dados de locais (GameFightLocation) que serao mostrados no mapa que aparece para
o jogador.

A estrutura do Documento GameFightEmail contém os dados basicos de um e-mail,
assim como a GameSevenMail, para unificar os dados que sdo comuns entre todos os e-
mails recebidos. No entanto, em vez de ter uma tinica mensagem, ela possui uma relacao
com o Documento GameFEightEmailBody, que por sua vez guarda a mensagem que €
mostrada, se o e-mail é mostrado quando o jogador seleciona as opgoes corretas ou nao,

pra qual tipo de resposta o e-mail é usado (quando o usudrio selecionou um hotel, os voo
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etc.) e em qual ordem ele deve aparecer (caso haja mais de uma mensagem de um mesmo
tipo). Assim, se o e-mail do cliente pedir instrugoes de chegada em algum ponto do mapa,
por exemplo, o aluno devera montar uma mensagem com as informacoes necessaria.

A estrutura para a construgao das respostas se encontra na variavel responseEmail, que
é uma relacao com o Documento GameFEightResponseEmail. Ela possui uma mensagem,
que é o texto inicial que sera mostrado no e-mail, o tamanho maximo que a frase formada
pelo aluno pode ter e a relagao com o Documento GameFightResponseEmailPartial, que
guarda uma instrugdo para a construcao da frase (como “vire a direita” ou “siga em

frente”) e a ordem na qual ela se encaixa na formacao da frase.
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Figura 5.11: Documentos do jogo tipo 8.

O Documento GameFEightCity, além das informagoes do Documento GameSevenCity,
guarda a imagem do mapa cidade que possui a mesma organizagao base de ruas para todas
as cidades, mudando apenas alguns detalhes de pontos turisticos e prédios assinatura de
cada uma.

GameFightLocation representa um ponto que é mostrado no mapa, armazenando seu
nome, uma descrigao, o tipo de estrutura (escola, hospital, hotel etc.), um icone que é
mostrado no mapa e representa o tipo, a posicdo x e y em relacdo ao canto superior

esquerdo para a colocagao do ponto no mapa, e uma variavel booleana que indica se o
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local é correto ou nao considerando as instrugdes recebidas pelo jogador. Os resultados
sao guardados seguindo a mesmo arranjo do documento de resultados do jogo anterior.
O documento de resultados armazena os erros que o usuario de selegdo de opgoes e de
formacao de frases, mostrando o tipo do erro, qual seria a resposta correta e qual foi a
resposta do jogador, além da informagao de se ele ganhou o jogo e quantos segundos ele

levou para terminar.

5.11 Jogo tipo 9

No jogo de tipo 9, o aluno deve incorporar o papel de corretor de imoveis, e terd uma fila
de clientes para atender dentro de um tempo determinado. A Figura 5.12 mostra que o
Documento GameNineMissionData guarda o tempo maximo de jogo em segundos, a ima-

gem do mapa da cidade onde serao posicionados os elementos e as relagdes de personagens,

casas (GameNineHome), locais (GameNineLocation) e pedidos (GameNineRequest).
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Figura 5.12: Documentos do jogo tipo 9.
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Dos personagens sao utilizadas apenas as imagens, os didlogos dos pedidos foram
pensados para serem independentes de género e, assim, possibilitar que os personagens
sejam escolhidos aleatoriamente cada vez que o aluno entre no jogo, para que ele nao
decore a ordem dos pedidos ou dos personagens, ja que o tempo influencia no resultado
do jogo.

O Documento GameNineRequest tem todas as informacoes relacionadas ao pedido que
é feito ao jogador. Nele, estao o didlogo inicial que é apresentado, quantos quartos e/ou
banheiros deve haver na casa, se a casa deve ser perto ou longe de algum referencial,
dificuldade do pedido (niimero de variaveis (quartos, banheiros, perto de, longe de) que
descrevem a casa (de 1 a 4) e didlogos de erro, ou seja, o personagem terd ao menos uma
frase para cada variavel que a casa selecionada nao cumprir.

Os documentos GameNineHome e GameNineLocation descrevem objetos que sao lo-
calizados no mapa. GameNineHome é responsavel pelas informacoes das moradias, com o
nome do condominio, nimero de quartos e banheiros, a quais locais ele é préximo, icone e
posicao X e Y para ajuste no mapa. J& a GameNineLocation contém informagdes sobre os
demais locais que devem aparecer no mapa como comércio, hospitais e escolas, ele contém
uma descri¢ao do local, o tipo, um icone e a posicao X e Y.

O Documento GameNineResult arquiva se o jogador ganhou, quantos segundos ele
levou para concluir, quais pedidos ele atendeu e a relagao de erros que foram cometidos.
Dentro dos erros estd o tipo (se foi pelo niimero de quarto, banheiros etc.), em qual pedido

o erro foi cometido, qual foi a resposta dada pelo usuario e qual era a resposta esperada.

5.12 Jogo tipo 10

O jogo de tipo 10 pede para que o aluno monte uma festa brasileira, escolhendo a comida, a
roupa que ele ird vestir e uma musica para a ocasiao. O Documento GameTenMissionData
armazena a informacao do personagem que serd utilizado como NPC para interagir com
o usudrio, o pratos que podem ser escolhidos (GameTenDish), o convite para o evento
(GameTenlnvite), os personagens de escolha para vestir, as roupas e op¢oes de musica
(GameTenMusic), como mostrado na Figura 5.13.

As relagoes de personagens, tanto para o NPC quanto para a escolha do jogador, e
de roupas sao feitas a partir dos documentos base Character e Clothes, respectivamente.
O Documento GameTenDish guarda a informacao de nome do prato, a imagem corres-
pondente, se o prato é a escolha correta para a ocasiao e a lista de ingredientes para
seu preparo. Ja o Documento GameTenlInvite contém a mensagem completa que serd
mostrada ao usuario para a descricdo do evento, estacao, horario e clima do evento e a

relacao de tags para a verificagdo da escolha de roupas.
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Por fim, o Documento GameTenMusic armazena o nome, o artista, o género e uma
capa para a musica. Além disso, ela também possui os campos link e audio, o primeiro
para caso a miusica esteja em um repositério online, como o YouTube, e o segundo para
caso seja feito o upload do arquivo da misica direto no banco de dados para a reprodugao

da musica.
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Figura 5.13: Documentos do jogo tipo 10.

Os resultados, no Documento GameTenResult, registram se o aluno ganhou o jogo
(won), a contagem de roupas incorretas escolhidas (wrongClothesCount), quantos segun-
dos o usuario levou para concluir o jogo, uma variavel de texto para armazenar a entrada
no caso de ele errar a organiza¢ao do nome do género musical (wrongGenreNameOrder), as
perguntas feitas de informagao do convite (inviteQuestionsMade) e as relagoes de convite,

personagem, vestuario, prato e musica escolhida.
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Capitulo 6
Avaliacoes Preliminares

Para cada jogo, o processo de desenvolvimento ocorreu a partir de uma implementacao
inicial baseada nos modelos desenvolvidos no Adobe XD e organizados no Miro, seguido
por uma reuniao com membros da equipe do CCBF. Nessas reunioes foram feitas as
apresentacoes dos jogos, em que os representantes do CCBF interagem com a plataforma
no papel de alunos, passam suas impressoes sobre a jogabilidade e sugerem melhorias para
o entendimento do aluno.

Essa revisao ¢é realizada online e a cada dois jogos, por meio da plataforma Teams
da Microsoft, para que sejam analisados os jogos com mecanicas similares. No presente
momento, os Jogos 9 e 10 ainda nao foram apresentados a equipe do CCBF, em razao de
se encontrarem em desenvolvimento. Assim, ndo ha a descri¢ao desses dois ultimos jogos

neste capitulo.

6.1 Jogos 1 e 2

A primeira reunido de apresentacao, realizada em abril de 2021, foi para mostrar os Jogos
1 e 2. Durante a reuniao, as representantes do CCBF jogam cada um dos jogos e dao seus
feedbacks. Ao mesmo tempo, é possivel para os membros do grupo da UnB analisarem
se a interacao dos usuarios estd saindo de acordo com o que foi presumido durante a
construcao da jogabilidade. Cada representante do CCBF testou um dos jogos, a Chefe
Lilian testou o Jogo 1 e a Prof.a Helena o Jogo 2.

Para o primeiro jogo, o principal ponto levantado foi a falta de instrugoes iniciais
para a compreensao da jogabilidade. Apesar de a Chefe Lilian ter compreendido o jogo
mesmo sem elas, isso consumiu tempo e prejudicou sua experiéncia, ja que ela gastou sua
perguntas. Outros pontos levantados foram a falta de musica e efeitos sonoros e a relagdo

entre nomes e nacionalidades nao estar clara em todos os casos.
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Foram observados pelo grupo outros pontos que comprometeram a jogabilidade da
usuaria, como o posicionamento do botao de fechar a tela de visualizagao dos contatos,
levando a jogadora a clicar no botao Terminei'para tentar sair, e que ela nao notou a
barra de rolagem na tela de contatos, podendo levar um aluno a seguir em frente sem
perceber que nao preencheu todas as informacgoes necessarias.

O Jogo 2 também teve problemas com as instrugoes. Nele, o tutorial ja estava criado,
entretanto, por ter sido utilizada uma conta que ja tinha registros anteriores de jogo, o
tutorial foi automaticamente pulado, partindo daqui a ideia de ser uma escolha do usuario
de pular ou nao o tutorial.

Novamente foi mencionada a falta de efeitos sonoros e a falta de uma ligacao direta
entre o nome e a nacionalidade. A Prof.a Helena comentou que a musica de fundo do jogo
estava com o volume muito alto, até desconcentrando-a do jogo. Assim, foi acordado que
o volume padrao dos jogos seria reduzido para que o problema fosse contornado.

Grande parte dos comentarios feitos pelas representantes do CCBF ja eram coisas que
estavam no radar da equipe da UnB como pontos de melhoria dos jogos, o que tranquilizou

o grupo. Também foram feitos elogios ao conteido e ao visual de ambos os jogos.

6.2 Jogos 3 e4

A reuniao dos Jogos 3 e 4 foi realizada em junho de 2021. Seguindo o mesmo padrao da
avaliagdo anterior, a Prof.a Helena testou o Jogo 3 e o Dir. Diego o Jogo 4. Desta vez
ambos os jogos ja estavam com o tutorial implementado e o usuario decidindo se gostaria
de puléa-lo ou nao.

Entretanto, por nao haver uma sinalizacao de que o jogo estava no tutorial, a Prof.a
Helena sempre clicava no botao de pular tutorial por reflexo ja que ele se encontrava ao
final do blob de instrugdo. Mostrou-se necessario entao que a opc¢ao de pular o tutorial
(para as pessoas que ja jogaram) ficasse em um lugar menos evidente.

Outros comentarios a respeito do Jogo 3 foram em razao do tamanho de algumas
fontes que dificultavam a leitura do contetido, o aumento do tempo de jogo e os ajustes no
layout da tela de pagamento (mostrar o valor total a ser pago, o total somado do dinheiro
escolhido e aumentar o tamanho das cédulas). J4 havia um prot6tipo para esse ajuste de
layout que foi mostrado para os presentes e que correspondia aos pedidos feitos.

No Jogo 4, inicialmente a receita estava toda em portugués e, durante os testes, foi feito
o pedido para que as agoes fossem deixadas em inglés e apenas o nome dos ingredientes
permanecesse em portugués. Foi solicitado também que os feedbacks de erro e alguns
botoes tivessem a traducao do texto acompanhando o contetdo original e que o botao de

finalizacao da escolha de utensilios ficasse mais aparente.
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No mais, foram encontrados pequenos bugs durante a execucao do jogo, como a musica
nao tocar em loop, e a falta de utensilios nas receitas de Feijoada e Barreado. Ambos os
representantes do CCBF elogiaram os jogos e a construgao do tutorial feito, pedindo que

o mesmo modelo fosse seguido para os demais jogos.

6.3 Jogos 5 e 6

Ainda em junho de 2021 foi feita a reunido dos jogos 5 e 6. Estes jogos foram os que
tiveram menos solicitacoes de ajustes, com apenas indicacoes pontuais para a adigao
de textos de tradugao em alguns comandos e novamente a solicitacao para o ajuste do

tamanho da letra para a leitura das mensagens.

6.4 Jogos 7 e 8

A 1ltima reuniao realizada foi em outubro de 2021 para apresentar os Jogos 7 e 8. Diferente
dos outros jogos, aqui houve pedidos de mudanca de estrutura do conteido do jogo devido
a parte de construcao de frases. A principio, as frases eram diferentes e havia palavras ou
expressoes extras, ou melhor, opgoes que estariam ali para aumentar o nivel de dificuldade.

A Prof.a Helena argumentou que as frases estavam em uma estrutura fora do comum
do que é aprendido pelo alunos e que as alternativas a mais estariam apenas confundindo
o aluno. Assim, foi acordado que as sentencas seriam reformuladas e as escolhas ficariam
limitadas exclusivamente a palavras e expressoes contidas nas frases.

Em ambos os jogos ainda ¢é necessario criar a parte do tutorial e fazer o ajuste de, ao
verificar o e-mail novamente e voltar ao jogo, o usudrio seja direcionado para a mesma
tela que se encontrava antes, em vez de ter que comecar desde o inicio novamente.

No Jogo 7 ocorreu um erro com relacao a formacao de frase, em que a escolha de data
feita pela professora nao apareceu entre as opgoes e as descrigoes que aparecem a frente das
sentencas nao se alteravam. Ja no Jogo 8 foram solicitados ajustes nos e-mails gerados,
para que eles ficassem de acordo com um e-mail realista e destaques para informacoes

importantes.

6.4.1 Avaliacao dos Jogos pelos Alunos

Depois das reunioes iniciais para demonstracao dos jogos acima mencionados, os mesmos
ja foram corrigidos e as modificagoes solicitadas implementadas. Assim, os Jogos 1 a 8

estdo completamente prontos para a fase de validagao e inicio do periodo de teste com os
alunos do CCBF.
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Assim, foi dado inicio a coleta de dados de feedback dos alunos que aceitaram participar
de um teste piloto dos jogos ja finalizados. Entretanto, devido ao curto prazo entre a
entrega deste relatorio e a fase de testes com alunos, a quantidade de informacgoes colhidas
até o momento nao é suficiente para uma avaliacao significativa. Mesmo assim, destaca-se
que as respostas ja recebidas dos alunos foram majoritariamente positivas.

Uma segunda fase de testes com alunos pretende avaliar o impacto dos jogos propostos

na aprendizagem dos alunos do Curso Online de Portgués do CCBF.

69



Capitulo 7
Conclusao

O projeto que deu ensejo ao trabalho foi fruto da parceria entre o Itamaraty, a UnB e o
CCBEF para a criagao de jogos que dessem suporte ao ensino de portugués para estran-
geiros. Inicialmente, foram feitas diversas reunides e entrevistas com o corpo docente e
a equipe administrativa, ambos do CCBF, a fim de compreender adequadamente a de-
manda e elaborar a melhor proposta, de acordo com as necessidades do curso. Assim,
optou-se pela construcao de dez jogos para abordar os temas dos niveis iniciais do curso
de portugués.

Partindo dos cursos fornecidos pelo proprio CCBF, que estao disponiveis na plata-
forma online Claned e foram utilizados como base para o contetido proposto nos jogos,
estabeleceu-se que seriam criados quatro jogos para o primeiro nivel do curso (Crise de
meia idade, Assistente de Mestre Cuca, Bem vestido e Viagem dos sonhos) e seis jogos
para o segundo (Um novo comego, O prato perfeito, Ajude Ariel, Viagem perfeita, Lar
ideal e Uma festa brasileira).

A entrega do projeto foi fracionada em razdo da quantidade de informagoes tratadas
e da expectativa de qualidade da ferramenta pela equipe do CCBF. Assim, o desenvolvi-
mento da programacao das estruturas em si ocorreu em pares, em que jogos com estruturas
semelhantes ficaram juntos para otimizar a produgao da equipe. Desta forma, os jogos
foram divididos em temaéticas: 1) encontrar alguém, 2) comida, 3) roupas, 4) viagem, 5)
descricao de ambientes e 6) cultura brasileira. Para o desenvolvimento do front-end foi
utilizada a biblioteca JavaScript ReactJS e para o back-end CMS Strapi.

Apods a conclusao de cada par de jogos foi realizada uma reuniao para validacao e
apontamento de consideracoes por parte da equipe do CCBF. Até o momento, foram
realizadas quatro reunioes de entrega. Conforme esperado pela equipe, os pedidos de
ajustes e mudancas diminuiram de acordo com o avanco dos trabalhos, apesar de nos
ultimos dois jogos (7 e 8) terem sido requisitadas mudangas no contetido apresentado.

Até o momento foi concluido o desenvolvimento dos Jogos 1 a 8, restando os Jogos 9
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e 10, que se encontram em desenvolvimento. O banco de dados ja foi estruturado para
comportar os dez tipos de jogos e populado com os dados necessarios para o funcionamento
correto do programa. Ainda foi dado inicio & coleta de dados de feedback dos alunos que

aceitaram participar de um teste piloto dos jogos, conforme relato na Secao 5.4.1.

7.1 Préximos passos

A partir das coletas de dados iniciadas recentemente e em andamento, pretende-se a
realizacao de estudos sobre o impacto dos jogos na aprendizagem dos alunos do curso do
CCBF. Além disso, conforme previsto no projeto inicial debatido na primeira reuniao com
as equipes da UnB e do CCBF, a partir da entrega de todos os jogos, serda dado inicio a
elaboracao da ferramenta de criagao e edi¢ao de jogos dos professores, sendo este o futuro
desafio da equipe de desenvolvimento.

Essa aplicagao fara uso do banco de dados ja criado. Até o presente momento, o
projeto prevé que o programa ird salvar as informacoes dos jogos configurados por meio
de uma interface interativa de construgao de games.

Ademais, foi pensada uma outra area para o professor, onde ele podera visualizar
relatérios automaticos de desempenho dos estudantes por meio de dashboards interativos.
Por fim, pretende-se a implementacao de uma area de interacao para os alunos por meio
de salas de conversacao gamificadas.

Dessa forma, espera-se criar uma plataforma completa, sanando as limitagoes que fo-
ram encontradas inicialmente na atual plataforma (Claned) utilizada pelo curso do CCBF,

e fornecendo, assim, uma opcao inovadora para o ensino de portugués para estrangeiros.
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