e

* {GUARDIOES
3| DAFLORESTA

b [
i
i >
'
[}

A

h’ S ———
— A




GUARDIOES DA FLORESTA: PROGRAMANDO UM

GAMEBOOK PARA POTENCIALIZAR AS FUNCOES
EXECUTIVAS

Mestrando: Jesse Nery Filho

Orientadora: Lynn Rosalina Gama Alves

v

GESTEC



Sumario

* Introducao — Primeiros passos

* Problema da pesquisa

* 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?

Comunidades
Virtuais



Introducao — Primeiros Passos

* Trajetoria de jogador
* Formacao em Computacao
* Ingresso no IF BAIANO

* Projeto de Jogos e Reabilitacao

<N
=0



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 funcdes executivas?
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Objetivo Geral -

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

anos, especialmente as diagnosticadas com TDAH.
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Objetivo especificos —

* |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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Categorias Teoricas —

* Gamebooks e Desenvolvimento de Jogos

* Jogos * Metodologias

* Livros Digitals * Modelagem de softwares

* A midia hibrida * Prototipos
* Funcoes executivas

* TDAH
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O Jogo

“O jogo € um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial, definido por
regras, que implica em um resultado
quantificavel”. (SALEN E ZIMMERMAN, 2012, p.
76)

e Salen e Zimmerman(2012), levam em consideracao os estudos de
autores como: Huizinga (2007), Caillois (2001), Crawford (1984) e
outros.

* O jogo na aprendizagem (ALVES, 2005; MOITA, 2007; PRENSKY, 2007;
ARRUDA, 2011, )
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Livro digital

e Os livros eram definidos como uma midia fisica e de estrutura linear

* Essas duas caracteristicas foram sendo ultrapassadas com a chegada
das tecnologias digitais e das exigéncias dos novos leitores
contemporaneos (FLEXOR, 2011).

* Emergem disso as mais diversas definicoes sobre livro digital:
* Livro-arquivo, livro digital ou e-book;
* Leitores ou e-readers;
* Livros aplicativos, também chamados de appbooks
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GameBook

* A origem do gamebook esta associada aos livros
com historias bifurcadas, nos quais o leitor
escolhia o fim desejado (KATZ, 2014)

e Examen de la obra de Herbert Quain
* Jorge Luiz Borges

* Ojogo da Amarelinha
e Julio Cortazar

* Filme Smoking e No smoking
* Alan Resnais

e Corra, Lola, Corra
* Tom Tykwer
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Gamebooks

 Gamebooks com historias decididas por jogos
e An Assassin in Orlandes
 Gamebook Adventures (e mais outras 20 histdrias)

* O Guardiao da Imaginacao |
° Play Creatividad it b ,igfn;mdwounddbovch|aeycscrvcstom.:kc

An Assassin in Orlandes  §@26895% |

mrglng into the '.“tl' man, you manage to knock him away from his
o | L)

Antended victim .. @ ; painfully against a brick wall, giving you time
3 Y

1o take vp a dewy, , sition in front of the young nobleman

- 14
m even more ... _acing. You notice that he has dropped his dagger
leaps at you vnarmed.

Yoo must FIGHT! @ As you fight, the foppish young nobleman
. takes cover behind the wooden pallet, using it as an imprompto shield.
E 1 you are victoriovs, turn to ¥77. @

-‘.‘?!you are beaten, turn to 284, @

O Guardigod,
Imaginacao

: )a nova forma
o de diversao,
"~ 7 inspiracdo e

" entretenimento

T ( > ‘ : Desafie as suas . it BT OFF, OFF .
’ 5 ! . ' . habilidades e divirta-s€ ; W 7+ ¥ :
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Jogos que enfatizam as funcdes executivas

* Lumosity * Lumikids

[umosity HOME  BRAIN PROFILE  GAMES

@ UNLOCK FULL ACCESS

Today's Games

Exercising

(>} x:g‘;” Does the CURRENT card match the card that
v came IMMEDIATELY BEFORE it?

° Speed Match Used for
SPEED

Pinball Recall
AORY

€ Bram thft

° Eag e Eve

Example

Skip Game
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Jogos que enfatizam as funcdes executivas

* Witch Game e Relatorio de Jogo

ife 5 a Points Damage Taken Click here to continue

555555

e

Vi * Rivero (2012) 15



Jogos que enfatizam funcdes executivas

 Historias do Ourico Cacheiro * Minigames do Ourico Cacheiro

o LOBO, carrega no botdo AZUL. Néo carregues em nenhum botdo quando

vires outros animais.
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Funcoes Executivas

e S30 as habilidades cognitivas que nos permitem controlar e regular
NOSSOS pensamentos, nossas emocoes e nossas acoes diante dos
conflitos ou das distracoes (DIAS E SEABRA 2013) Exemplos

* Atencdo seletiva 2
e Atencao sustentada

Controle inibitorio

Flexibilidade cognitiva

Manejo do tempo

Memoria de trabalho

Planejamento

Cpmupldades - Y 3 »
Virtuais Fonte: Plant vs Zumbies 17



Desenvolvimento de jogos digitais

e Chandler (2012), cita os * Divide o desenvolvimento
seguintes papeis: em quatro etapas:
* Equipe de Game Design e * Pré-producao;
Roteiro; e Produc3o;
* Equipe de Arte; e Testes:
* Equipe de Sonorizacao; * Finalizac3o.

* Equipe de Programacao;
* Equipe de Teste.
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Metodologia de desenvolvimento de software Scrum
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Input from End-Users,
Customers, Team and
Other Stakeholders

L
i fititit

Product Owner Team
E
Team Selects
!-“'5- Y How Much To \ﬁ
[ 4 a0 .
S /‘ Commit To Do /
[« &Y J;' By Sprint's End f
/
s ] : ]
DI = >Print Planning
e o Meeting
2 (Parts 1 and 2)
AN
Product
Backlog

T "
ScrumMaster ﬂitﬁ

Daily Scrum
Meeting and
Artifacts Update

tiyige

Product
Backlog
Refinement

Sprint

1-4 Weeks

Review
| .
& 1
-_ PﬂtEﬁtiﬂ"y
. .ND Cha nges Shippable Product
Sprint in Duration or Goal Increment
Backlog

Retrospective

SUTHERLAND, 2012.
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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) %

Secretaria

T OO

Tempo

caso de uso
generalizado

Ator caso de uso
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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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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 et et
* Eventos (STAES) BalifAc

e Estudo de Similares
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Modelagem computacional -

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

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

* Mudancas continuas e repentinas
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Diagrama de Atividades

act Activity Diagramﬂ)

Inicio

Fim




Diagramas

de caso de uso

o)

Comegar o
Gamebook

ReadGamer

Recuperar o
Jogo

[uc )

Conhecer
elementos da
interface

Conhecer a
movimentagao do
jogador

<<include=>7

conhecer o
cenario principal

ReadGame

Falar com os

principais NPCs
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Diagrama de atividades

eeeeeeeee
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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

sd Sequence Diagram0 )

%

- ReadGamer

1. ExibeMapal)

MiniGame

2. IniciaEsteiradeVitoriasRegias()

3. ColocaAsVitoriasRegias()

4. ExibeAcertoOuErro()

5. EncerraMiniGame()

B Y Y e Y S

3.1 AnalisaOslnputs()




Prototipo MG1




Prototipo MG2

Time left: 23

Tempo Geral: 14

QOO

30
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Prototipo MG3

PONTOS 210

Tempo Geral: 17

31



Prototipo MG4




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



Minigames

Resultados da Validacao

5
g
&

Virtuais

Funcoes Executivas

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

Memoria Operacional/Flexibilidade Cognitiva
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Consideracoes finais — The end?

e 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...
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