GUARDIOES DA FLORESTA: PROGRAMANDO UM
GAMEBOOK PARA POTENCIALIZAR AS FUNCOES
EXECUTIVAS

Professor Dsc. Jesse Nery Filho

. Comunidades
rrrrrrrrrrrrrrrr Virtuais



Sumario

* Introducao — Primeiros passos

* Problema da pesquisa

e Objetivo Geral

* Objetivo Especificos

* O que ha de novo?

e Categorias Teoricas

* Processo de modelagem do gamebook
* Modelagem computacional
 Validacao dos modelos e prototipos

* Consideracoes finais — The end?

% &2 Comunidades
Virtuais



Introducao — Primeiros Passos

* Projeto de desenvolvimento de Jogos e Reabilitacao;

* Mestrado em Gestao e Tecnologias aplicadas a Educacao;
* Aprender sobre programacao de jogos;

* Delimitar um problema de pesquisa e;

* Financiamento Fapesb e CAPES.
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Problema da pesquisa

* Como que a modelagem de software pode auxiliar no processo de
desenvolvimento de um gamebook, cujo os sujeitos sao criancas que

necessitem potencializar as funcoes executivas?
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Objetivo Geral -

* Desenvolver a modelagem computacional do gamebook
Guardidoes da Floresta mundo 2, para potencializar as
funcdes executivas de criancas, na faixa etaria de 8 a 12

anos, especialmente as diagnosticadas com TDAH.
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Objetivo especiticos —

* |dentificar, no game design proposto pela equipe envolvida no projeto

gamebook, os aspectos relacionados com a programacao da midia;

* Definir o fluxo do gamebook e minigames, utilizando diagramas de

Linguagem Unificada de Modelagem (UML);

e Avaliar o modelo proposto com profissionais especialistas.
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O que ha de novo?

* Portanto, a investigacao aqui proposta se diferencia das
existentes por construir uma modelagem da midia em
guestao, preocupando-se com a fase inicial do processo de
criacao, validacao e verificacao dos requisitos especificos

junto a especialistas da area da neuropsicologia e educacao.
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Processo de modelagem do gamebook —

* Pré-producao * Producao
* Brainstorms * Decupagem do roteiro
* GDD * Modelagem
e Estudos sobre FE e TDAH * Prototipos
* Contatos com * Pds-Producio

profissionais
* Eventos (STAES)
e Estudo de Similares

* Verificacao
* Validacao
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Desenvolvimento de jogos digitais

* Chandler (2012), cita os seguintes papeis:
* Game Design;
* Roteiro;
* Equipe de Arte;
* Equipe de Sonorizacao;
* Equipe de Programacgao;
* Equipe de Teste.
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Metodologia de desenvolvimento de software Scrum
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Categorias Teoricas —

* Gamebooks * Desenvolvimento de Jogos

* Jogos * Metodologias

* Livros Digitais * Modelagem de softwares

* A midia hibrida * Protdtipos
* Fungoes executivas

* TDAH
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Gamebooks

 Gamebooks com historias decididas por jogos
e An Assassin in Orlandes
 Gamebook Adventures (e mais outras 20 histdrias)
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Jogos que enfatizam as funcoes executivas

* Lumosity e Lumikids
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Jogos que enfatizam as funcoes executivas

* Witch Game * Relatorio de Jogo
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Jogos que enfatizam funcoes executivas

 Historias do Ourico Cacheiro * Minigames do Ourico Cacheiro

®

y

: epueres a RAPOSA, a no botdo EELH. empre 7 res
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Funcoes Executivas

e S3o as habilidades cognitivas que nos permitem controlar e regular
NOss0s pensamentos, nossas emocoes e nossas acoes diante dos
conflitos ou das distracoes (DIAS E SEABRA 2013) Exemplos

* Atencao seletiva | | 2 IS
e Atencao sustentada

Controle inibitorio

Flexibilidade cognitiva

Manejo do tempo

Memoria de trabalho

Planejamento
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joga de vez
em quando
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Modelagem computacional

 Artefatos (UML e Prototipos)
* Ferramentas (Astah, Unity, papel)

* Escolha dos diagramas

* Facil entendimento para leigos na UML
e Detalhamento suficiente para o desenvolvimento

* Mudancas continuas e repentinas
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Validacao dos modelos e prototipos

Enfoque nos minigames
Elaboracao dos formularios

Ajustes e entrevistas com os membros da equipe

* Entrevista com a Camila Bonfim (Neuropsicéloga).

Convite de profissionais externos ao grupo

* Neuropsicologos e membros do grupo de pesquisa Neuroclic: Chrissie de Carvalho e Gustavo

Siquara.
* Aprovacao pelos especialistas.

* Evidéncias das FE primarias e secundarias



Validacao dos modelos e prototipos

Levantamento
de requisitos

Validagaoe
negociagao

Engenharia
de
Requisitos

Retro feedback
para equipe de
desenvolvimento

Desenvolvimento

5



Modelagem de software

 Similar a fase de desenvolvimento da planta de uma construcao civil.

* Criacao de uma linguagem unificada: U.M.L. (Unified Modeling
Language)
e UML é uma linguagem grafica para visualizacao, especificacao,

construcao e documentacao de artefatos de sistemas complexos de
softwares (BOOCH, 2000 p. 13)

X——CO— O
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generalizado

Tempo

Ator caso de uso
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Diagramas
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Diagrama de atividades
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Diagrama de caso de uso — MG1

)

Tentar Chegar no
outro lado do rio

Colocar as vitorias
regias nos lugares
corretos.

ReadGamer
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Diagrama de sequencia — MG1
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Prototipos

* De acordo com Sommerville (2007), algumas técnicas de prototipacao
agil podem ajudar a levantar requisitos e eliminar os possiveis erros
de entendimento dos requisitos passados para a equipe de
programacao.

* O uso da UML como documentacao e modelagem de um processo
dinamico;

e Santos (2014, p.75), aponta que os diagramas de UML podem ser
facilmente inseridos no processo e amplamente utilizados no

desenvolvimento agil tendo grande contribuicao no processo de
producao.
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Prototipo MG1
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Prototipo MG2

Tempo Geral: 26

OOOOOOO

Tempo Geral: 14

QOO

Points:

C

Comunidades
Virtuais

34



C

Comunidades
Virtuais

Prototipo MG3

PONTOS 210

Tempo Geral: 17
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Prototipo MG4




Minigames
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Resultados da Validacao

FungoOes Executivas

Estratégia/Gerenciamento de Recursos
Controle Inibitorio/Atencao Seletiva/Estratégia
Memoria Operacional/Atencdo Seletiva

Memoaria Operacional/Flexibilidade Cognitiva
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Consideracoes finais — The end?

* Contribuicdes na area da computacao, psicologia e educacao;

* A modelagem esta incluida o GDD e os prototipos foram utilizados em

teste com criangas nas escolas.

e Continuacao do trabalho...

% # Comunidades
Virtuais



Agradecimentos

e A Coordenacao Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) e da Fundacao de Amparo a Pesquisa da Bahia (FAPESB)
pelo financiamento do projeto.

* Ao IFBAIANO por conceder a licenca de afastamento para a capacitacao.
A UNEB por proporcionar essa pesquisa e formacao;

* A (des)Orientadora por ter paciéncia com esse jovem aprendiz.

* A Banca examinadora, pelas correcoes e conselhos.

e Aos meus pais e familiares e minha adoravel Mel,;

* Aos demais colegas que travaram comigo essa luta;

* Aos especialistas convidados para validar a modelagem;

% # Comunidades
Virtuais



Referencias Bibliograficas

ALVES, L. R. G.; SOUZA, A. C. Objetos digitais de aprendizagem: tecnologia e educacao. Revista da
Faeeba : Educag¢ao & Contemporaneidade, Salvador, v.14, n.23, p., jan./jun 2005.

BOOCH, G.; RUMBAUGH, J.; JACOBSON, I. UML: guia do usuario. Rio de Janeiro: Campus, 2000.
CAILLQIS, R. Man, Play and games. Champaign: University of lllinois Press, 2001.

CHANDLER, Heather Maxwell. Manual de Producao de Jogos Digitais. Traducao Aldir José Corréa
da Silva. 2. ed. Porto Alegre, RS: Bookman, 2012.

CLUA, E.; BITTENCOURT, J. Desenvolvimento de Jogos 3D: concepc¢ao, design e programacao. In:
JORNADA DE ATUALIZACAO EM INFORMATICA DO CONGRESSO DA SOCIEDADE BRASILEIRA DE
COMPUTACAO, 24., 2005, Sao Leolpoldo. Anais... Sao Leopoldo, 2005. p. 1313-1356.

CRAWFORD, C. The art of computer game design. New York: McGraw-Hill Osborne Media, 1984.

DIAS, N. M.; SEABRA, A. G. Piafex : programa de intervencao em autorregulacao e funcoes
executivas. Sao Paulo: MEMNON, 2013.

@ Comunidades

Virtuais



Referéncias Bibliograficas

FLEXOR, Carina; BITENCOURT, Elias; ROCHA, Cleomar. O leitor contemporaneo e os novos dispositivos
de acomodacao livresca. In: ENCONTRO INTERNACIONAL DE ARTE E TECNOLOGIA, 10, 2011, Brasilia.
Anais... Brasilia: UnB, 2011. v.1.

HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo como elemento de cultura. Traducao Joao Paulo Monteiro. Sao
Paulo: Perspectiva, 2007.

MOITA, F. M. G. S. C. Game on: jogos eletronicos na escola e na vida da geracao@. Campinas, SP:
Alinea, 2007.

ERENSKZ%OI\Q. Aprendizagem baseada em jogos digitais. Traducao de Eric Yamagute. Sao Paulo: Editora
enac, :

RIVERO, T. et al. O processo de criacao de umé'logo de video game para reabilitacdo de controle inibitério em adolescentes
com tdah - primeiro passo: medindo esferas de usabilidade e imersao. In: [ll REUNIAO DO IBNEC, 3., 2012, Florianopolis.

Anais... Rio de Janeiro: IBNeC, 2012

SA:_EN, K.; ZIMMERMAN, E. Regras do jogo: fundamentos de design de jogos. Sao Paulo: Blucher, 2012.
Volume 1.

SOMMERVILLE, I. Engenharia de software. 8.ed. Sao Paulo: Pearson, 2007.

SUTHERLAND, J. The Scrum Papers: Nut, Bolts, and Origins of an Agile Framework. Paris, 2011.
Disponivel em: <http://scrum.jef sutherland.com/.2012>. Acesso em: 15 mar. 2015.

@ Comunidades

Virtuais


http://.Campinas




