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EPIGRAFE

“A ciéncia de hoje é a tecnologia de amanha”.

Edward Teller



RESUMO

Os jogos de alta violéncia em sua maioria sdo banidos no Brasil e em varios paises.
Jogos como Carmageddon, Doom e Grand Theft Auto (GTA) transmitem a informagé&o
de que para obter sucesso nesses jogos € preciso ter um comportamento antiético.
Observando esse contexto, foi desenvolvido os Jogos Digitais Educativos Solidarios
(JDES) que visam ensinar ética e solidariedade em cendérios relacionados com o meio
ambiente e situacOes de catastrofe. No processo de desenvolvimento dos JDES, é
fundamental ndo comecar sempre a partir do zero, inicio, faz necessario o uso de
técnicas de reuso de software. Neste trabalho é apresentado um Framework
Conceitual cuja finalidade € agilizar e baratear no desenvolvimento dos jogos digitais
educativos solidarios. O Framework Conceitual foi dividido em duas etapas, na
primeira foi utilizado a modelagem UML (Linguagem de Modelagem Unificada) para
projetar o Framework Jogos Digitais Educativos Solidarios (FIJIDES) e Classes
Auxiliares utilizados para a criacdo do Jogo Digital Educativo Solidario Enchente. Na
segunda etapa foi utilizado a Modelagem Agil e o Método Scrum para criagdo do
Framework Scrum Jogos Digitais Educativos Solidarios (FSJDES), em que foi
reutilizado o FIDES e Classes Auxiliares ja desenvolvidos na primeira etapa para a
criacdo do Jogo Digital Educativo Solidario Terremoto, ambos os jogos foram
implementados em Java. Com isso, houve uma reducdo de trés meses no
desenvolvimento dos Jogos Digitais Educativos Solidarios, constatando que para a
producao do primeiro jogo levaram-se quatro meses e para 0 segundo jogo levou um
més.

PALAVRAS-CHAVE: Frameworks, Jogos Digitais, Educac&o, Etica e Solidariedade.



ABSTRACT

High violence games are mostly banned in Brazil and in several countries. Games like
Carmageddon, Doom and Grand Theft Auto (GTA) convey the information that to be
successful in these games you need to behave unethically. Observing this context, the
Solidary Educational Digital Games (JDES) were developed, which aim to teach ethics
and solidarity in scenarios related to the environment and disaster situations. In the
JDES development process, it is essential not to always start from scratch, beginning,
it is necessary to use software reuse techniques. This work presents a Conceptual
Framework whose purpose is to streamline and cheapen the development of solidary
educational digital games. The Conceptual Framework was divided into two stages, in
the first, UML modeling (Unified Modeling Language) was used to design the
Framework Digital Games Educational Solidarity (FJDES) and Auxiliary Classes used
to create the Flood Solidarity Educational Digital Game. In the second stage, Agile
Modeling and the Scrum Method were used to create the Scrum Framework
Educational Solidarity Digital Games (FSJDES), in which the FIDES and Auxiliary
Classes already developed in the first stage were reused for the creation of the
Earthquake Solidarity Educational Digital Game, both games were implemented in
Java. As a result, there was a three-month reduction in the development of Solidary
Educational Digital Games, noting that the production of the first game took four
months and the second game took a month.

KEYWORDS: Frameworks, Digital Games, Education, Ethics and Solidarity.
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CAPITULO 1: INTRODUCAO

1.1 Motivacao

Os jogos digitais violentos estdo a disposi¢cdo de criancas, adolescentes e
jovens influenciando no seu comportamento, contribuindo para o aumento da
violéncia. Pesquisa publicada pelo Jornal da Associacdo Médica Americana — JAMA
(2014), “o hébito de jogar videogame violento foi associado a comportamento
agressivo autorrelatado de longa duracdo através de aumentos na CA!
independentemente do envolvimento dos pais, idade, sexo e agressividade inicial”,
nas 3.034 criancas que participaram do estudo.

Em outra pesquisa publicada no jornal da Academia Nacional de Ciéncias dos
Estados Unidos (PNAS), divulgada no Brasil pelo Jornal Extra (2018), o fato de jogar
videogames com conteudo violento, teve por consequéncia um aumento na
agressividade fisica durante um longo periodo, jogadores que jogaram
frequentemente jogos violentos como “Grand Theft Auto”, “Call of Duty” e “Manhunt”
receberam mais adverténcias no colégio por brigas. O documento teve dados de
outras 24 pesquisas feitas no Canada, Estados Unidos, Japdo e Alemanha e envolveu
mais de 17 mil criancas e adolescentes.

Com isso, deve-se ficar atento ao conteudo passado as criancas pelos jogos
digitais, sendo um alerta para pais, professores e familiares.

Por sua vez, o desenvolvimento e implementacdo de softwares complexos
estd cada vez mais caro e propenso a erros, devido a redescoberta continua e
reinvencao de conceitos e componentes basicos da industria de software, dificultando
construir aplicagbes corretas, eficientes e de baixo custo a partir do zero (FAYAD,;
SCHMIDT, 1997). Dessa forma, busca-se cada vez mais utilizar técnicas de reuso de

software que permitam agilizar e baratear a producéo de software.

Para isso, 0 uso de frameworks se faz necesséario na producéo de softwares,
segundo Sauvé (2000), os frameworks possuem um conjunto de classes que

colaboram entre si para cumprir suas funcdes, permitindo a construcéo de aplicacdes

1 (Cognigdo Agressiva — como fantasias agressivas, crengas sobre agresséo e vinculagéo de motivos
de hostilidade a provocagbes ambiguas).


https://media.jamanetwork.com/news-item/violent-video-games-associated-with-increased-aggression-in-children/
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com menos esforgo, possibilitando resolver as particularidades de cada aplicagéo.
Portanto, ao utilizarmos frameworks ganhamos recursos que nos fardo poupar tempo,

atendendo a necessidade de cada aplicagdo com muito mais agilidade.

A presente pesquisa busca uma maior eficiéncia e qualidade na producéo dos
Jogos Digitais Educativos Solidarios, séo jogos que visam contribuir para o ensino da
ética e solidariedade, utilizando de cenarios pertencentes ao meio ambiente e
catastrofes; é apresentado o Framework Conceitual, cuja finalidade é facilitar o
processo de desenvolvimento dos JDES (Jogos Digitais Educativos Solidarios),
fazendo com que diminua o tempo, custo e prazo de entrega desses produtos. 1Sso
contribui para que os desenvolvedores tenham mais eficiéncia na concepcdo dos

Jogos Digitais Educativos Solidarios.

A partir do framework serdo produzidos dois Jogos Digitais Educativos

Solidarios, colaborando para o ensino da ética e solidariedade.

1.2 Problema

Como viabilizar o desenvolvimento &gil de Jogos Digitais Educativos
Solidarios?
1.3 Objetivo Geral

Modelar e implementar o Framework Conceitual, cujo objetivo é agilizar no

desenvolvimento de Jogos Digitais Educativos Solidarios.

1.4 Objetivos Especificos

e Realizar um levantamento tedrico e pratico sobre os assuntos tratados na

presente pesquisa.

e Realizar a modelagem do framework conceitual buscando detalhar seu

funcionamento em cada etapa.

e Demonstrar a implementacdo de dois jogos digitais educativos solidarios

construidos através do framework conceitual.
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1.5 Metodologia da Pesquisa

Sera uma pesquisa do ponto de vista de sua natureza aplicada, os conceitos
basicos encontrados nesta monografia, procederam de livros, artigos, dissertacdes,
teses sites e Jornais da ACM e IEEE consultados.

O Framework Conceitual foi elaborado para ser em duas etapas, na primeira
foi utilizado da UML para projetar o Framework Jogos Digitais Educativos Solidarios e
Classes Auxiliares utilizados para o desenvolvimento do primeiro jogo. Para isso,
foram selecionados os requisitos necessarios para o Framework Jogos Digitais
Educativos Solidarios e Jogo Digital Educativo Solidario Enchente, com base no
enredo do jogo, funcionalidades e objetivos. Sendo feita depois a selecdo das

interfaces e componentes do framework e jogo, seguindo para sua implementacéao.

Na segunda etapa foi desenvolvido através do Método Scrum o Framework
Scrum Jogos Digitais Educativos Solidarios, onde buscou agilizar ainda mais no
desenvolvimento, pois foi reutilizado o Framework Jogos Digitais Educativos
Solidérios e Classes Auxiliares ja desenvolvidos na primeira etapa, para a criagdo do
segundo jogo, o Jogo Digital Educativo Solidario Terremoto.

Foi utilizado o Framework JPlay o qual foi desenvolvido para facilitar no
aprendizado da programacdao, por permitir construir jogos 2d de maneira mais facil,
podendo o desenvolvedor ver seu progresso no aprendizado da programac&o muito
mais rapido, o motivando a continuar aprendendo. Foi utilizado para o

desenvolvimento dos Jogos Digitais Educativos Solidarios (Enchente e Terremoto).

Para a realizacdo do estudo de caso, tendo como objetivo principal saber se
o Jogo Digital Educativo Solidario Terremoto contribui para o ensino da ética e
solidariedade, participaram 25 alunos, sendo 13 do sexo masculino e 12 do sexo
feminino, do 4° ano do ensino fundamental da Escola Municipal Luiza Oliveira
Suruagy, 0s quais puderam jogar e responder aos 5 questionarios fechados. Para
andlise dos dados, foi feita primeiro uma andlise exploratéria através do teste de
Shapiro-Wilk para verificar a distribuicdo da normalidade, verificou que os dados néao

seguem uma distribuicdo normal no qual foi utilizado o teste de Wilcoxon.
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Para a modelagem do Framework Jogos Digitais Educativos Solidarios e
Classes Auxiliares foi utilizado o programa Astah UML; para a implementacdo do
Framework Jogos Digitais Educativos Solidarios, Classes Auxiliares e Jogos Digitais
Educativos Solidarios Enchente e Terremoto, foi escolhida a linguagem de

programacao orientada a objetos JAVA.

1.6 Estrutura da Dissertacao

A dissertacdo esta organizada em seis capitulos, sendo esse o primeiro. Os
demais sédo apresentados a seguir:

No Capitulo 2 (Fundamentacdo Teorica) apresentam-se conceitos sobre
jogos digitais, jogos digitais educativos, JDES, historico de trabalhos de pesquisa, a
necessidade do reuso no desenvolvimento de JDES, frameworks, ética e
solidariedade, modelagens e trabalhos correlatos.

No Capitulo 3 (Modelagem do Framework Conceitual) mostra-se a
modelagem do Framework Conceitual, utilizando de diagramas da UML na primeira
etapa e do Método Scrum na segunda etapa com o FSIDES (Framework Scrum Jogos
Digitais Educativos Solidarios) e a arquitetura do framework proposto.

No Capitulo 4 (Implementacdo do Framework Conceitual) mostra-se a
implementac&o de uma aplicacao desenvolvida a partir do Framework Conceitual.

No Capitulo 5 (Estudo de Caso) mostra-se o0 estudo de caso com a utilizacdo
de uma aplicacéo concebida através do FSJDES.

No Capitulo 6 (Conclusdo) apresenta-se o0s resultados obtidos nesta
dissertagdo, suas contribuicbes, perspectivas para futuras pesquisas e as

consideracdes finais.
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CAPITULO 2: FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, sera abordado sobre a Fundamentacdo Teorica, expondo
sobre Jogos Digitais, Jogos Digitais Educativos, Jogos Digitais Educativos Solidarios,
passando por Histérico de Trabalhos de Pesquisa Sobre Jogos Digitais Educativos
Solidarios, a Necessidade do Reuso no Desenvolvimento de Jogos Digitais
Educativos Solidarios, Frameworks, Etica e Solidariedade, Modelagens e Trabalhos

Correlatos.

2.1 Jogos Digitais

No inicio os jogos digitais eram bem simples ndo havia a ideia de
comercializacdo, surgiram como demonstracéo de tecnologia, segundo Arruda (2014)
0s jogos digitais foram criados a partir da década de 1950, o fisico William A.
Higinbotham, desenvolveu o jogo Tennis for Two (“ténis para dois”), considerado o
primeiro jogo digital ele era processado por um computador analégico jogava-se em
uma tela de 15 polegadas.

Com o passar do tempo foram aparecendo as primeiras empresas de
desenvolvimento de jogos digitais criando seus consoles, maquinas de fliperamas,
cartuchos, CDs, DVDs, periféricos, esse mercado foi ganhando forma a cada

lancamento e inovacao (Aranha, 2004).

2.1.1 Jogos Digitais Educativos

Segundo mapeamento feito por Fleury et al. (2014), os jogos digitais séo
usados para os mais diversos fins, além do entretenimento, podem ser usados nas
areas como serious games, educacgéao, formacado profissional, salde, defesa, desde
mobile a web, os jogos também funcionam em consoles, consoles portéateis e PCs.

Os jogos digitais no contexto da educacdo sdo uma oOtima ferramenta
pedagdgica para o ensino de conteudos educacionais, possibilitando as criancas,
jovens e adultos além da diverséo do jogar, aprender contetdo de uma maneira mais

interativa e lldica.



22

2.1.1.1 Jogos Digitais Educativos Solidarios

Os Jogos Digitais Educativos Solidarios sé&o jogos cuja finalidade é
desenvolver a pratica de atitudes éticas e solidarias de seus jogadores, conforme seus

idealizadores:

Um jogo eletrénico solidario, os cenarios propostos objetivam que o jogador
figue inserido num contexto no qual tenha a possibilidade de perceber a
realizacdo de atitudes (éticas ou antiéticas) em relagdo a situacdes que
envolvem a coletividade e ndo sé a ele de forma individual. Os cenérios
propostos correspondem a contextos relacionados com o meio ambiente, tais
como areas desmatadas, baias e praias com lixo ou poluidas, situagfes de
catastrofe, tais como, terremotos, tsunami e enchentes. Atitudes solidarias,
nesses cenarios em relagdo a responsabilidade coletiva, podem ser
realizadas (DOMINGUEZ; HERNANDEZ, 2010, p. 5).

Segundo Dominguez e Hernandez (2010), busca-se uma educacdo que
desenvolva as “préticas educativas que promovam no aluno, atitudes cooperativas,
baseadas na solidariedade, no senso de justi¢a, na alteridade e, sobretudo, na busca

pela humanizacao e inclusao no ato de educar”.

2.1.1.1.1 Histérico de Trabalho de Pesquisa Sobre Jogos Digitais Educativos
Solidarios

A seguir, apresenta-se pesquisas sobre Jogos Digitais Educativos Solidarios.

2.1.1.1.1.1 Analise de Jogos Eletrénicos Violentos, Proposta de Cenarios
Considerando a Coletividade e Regras numa Perspectiva Etica para o Projeto de

Jogos Eletronicos Solidéarios

Proposto por Dominguez e Hernandez (2010), apresentou-se as seguintes
propostas de cenarios considerando os contextos de meio ambiente e situacfes de

catastrofes:

¢ No contexto do meio ambiente:
- Areas desmatadas;
- Baias poluidas;
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- Praias com lixo.

¢ No contexto de catastrofes:
- Terremotos;
- Tsunamis;
- Enchentes.

Na Tabela 1 prop6em-se regras a serem utilizadas no desenvolvimentos dos

jogos eletrdnicos solidarios.

Tabela 1 — Regras para Jogos Eletrénicos Solidarios.

Cenarios
Praia com lixo: Enchente ou Area desmatada: Terremoto:
Tsunami:
Regra solidaria coletiva: Se o jogador participa de uma acao da coletividade entdo acrescentar
pontuacdo_coletiva ou progresséo_coletiva no jogo
O jogador participa O jogador participa O jogador participa de O jogador participa de

de um mutiréo de um um mutirdo _um mutirég_para
para realizar a mutirdo para ajudar | para plantar mudas de | @udar os danlflcadosde
limpeza de uma os danificados e arvores e especies peliile] e PO LR

- . . . pessoas.
praila. participar no nativas.

resgate de pessoas.
Regra agéo positiva individual: Se agao positiva individual é realizada nos cenérios propostos
entdo acrescentar pontuacdo_individual ou progresséo_individual no jogo

O jogador retira lixo O jogador auxilia O jogador O jogador auxilia
da praia. individualmente os | individualmente planta individualmente os
danificados. mudas de arvores. danificados.

Considera-se que a pontuacao_coletiva € maior que a pontuacgdo_individual e a
progressdo_coletiva serd mais relevante que a progressao_individual.
Regra antiética: Se acéo antiética é realizada entdo analisar o tipo de acdo antiética executada
Acdo antiética ilegal (aquela que néo é permitida pelas leis)

Se tipo de acao antiética € ilegal e denuncia entao o jogador se tornara muito vulneravel ou
perdera muito (na sua progressao no jogo ou nas conquistas alcangadas no jogo).
Exemplos de ac¢des antiéticas ilegais: roubar, agredir, matar.

Exemplos de vulnerabilidade nos cenarios propostos:

O jogador podera se afogar. O jogador perdera O jogador podera se

bens (area da sua machucar ou ficar preso
. dentro dos escombros.
propriedade ou

animais ou perdera
a colheita).
Acdo antiética legal (aquela considerada do ponto de vista ético incorreto)
Se tipo de acéo antiética é legal e um cidad&o percebe a realiza¢do da agéo antiética
legal entdo o jogador sofrerd exatamente a mesma acgao antiética.
Se uma acéo antiética legal é realizada e um cidadao percebeu entéo sera aplicado o seguinte:
“faz aos outros aquilo que te fazem”.
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Exemplos de reacgdo do sistema:

Acéo antiética realizada: jogou lixo e

ndo ajudou pessoas na enchente ou
Tsunami.

Lixo aparecera na casa dele. O
jogador ficara abatido e precisara
descansar para recuperar forcas e

nao recebera ajuda ficando em

situacéo de perigo.

Fonte: Dominguez e Hernandez (2010).

2.1.1.1.1.2 Arquitetura de uma Linha de Produto de Software para Jogos
Educativos Digitais Solidarios

Proposto por Silva (2017), desenvolveu-se uma Linha de Produto de Software
(LPS) que possibilitou o desenvolvimento de jogos educativos digitais solidarios, que
tem por finalidade o ensino da ética e solidariedade, foram construidos quatro jogos

com a linguagem Java através da sua arquitetura.

No jogo da enchente Figura 1, tem por objetivo resgatar vitimas de uma
enchente, onde controlando a movimentacédo do lancador de boia utilizando as teclas

do teclado da direita ou da esquerda e apertando a barra de espaco e lancada a boia.

Figura 1 —Jogo da Enchente.

e Fogo Loucetne Scbtere

Fonte: Silva (2017).
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No jogo da floresta desmatada Figura 2, tem por objetivo a recuperacdo de
areas desmatadas com o plantio de espécies nativas, deve-se utilizar as teclas da
direita ou da esquerda para controlar a movimentacdo do lancador de sementes e
apertando a barra de espaco é feito o lancamento da semente.

Figura 2 — Jogo da Floresta Desmatada.
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Fonte: Silva (2017).

No jogo do terremoto Figura 3, tem por objetivo resgatar vitimas de um
terremoto, utilizando as teclas do teclado da direita ou da esquerda controla a

movimentac¢do do langador de boia e apertando a barra de espaco € langada a boia.

Figura 3 —Jogo do Terremoto.
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Fonte: Silva (2017).

E no jogo da praia poluida Figura 4, tem por objetivo retirar a maior quantidade
de lixo da praia, controla-se a movimentagcao do aspirador de lixo utilizando as teclas
do teclado da direta ou da esquerda e apertando a barra de espaco e langada a sacola
de reciclagem.



loge Educstve sebdane

Figura 4 — Jogo da Praia Poluida.

.

Fonte: Silva (2017).

Na Figura 5, exibe-se o Diagrama de Componentes da LPS.

Figura 5 — Diagrama de Componentes da LPS.
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A seguir na Figura 6, é apresentado a Arquitetura da LPS, em quatro

camadas, representadas por pacotes.

Figura 6 — Arquitetura de Linha de Produto de Software.

1

Funcoes do Framework

I

Funcoes do Jogo

Funcoe Globais

I

Controles Basicos

e

Fungdes que definem o
funcionamento geral do framework
COMoO navegacao, regras e
configuragdes

[N

Gerenciamento de interfaces,
munigdo, langador, reolugdo e
outras fungdes presentes na
construgao do jogo

AN

Funcdes globais e apoio como
bibliotecas, classes Utils e Helpers

AN

Fungbes basicas da linguagem

Iy

Fonte: Silva (2017).

Neste estudo, no contexto de trabalho de conclusdo de curso (TCC), foi

desenvolvida uma Linha de Produto de Software (LPS) que por sua Arquitetura

possibilitou a construcdo da primeira versdo dos jogos educativos digitais solidarios,

onde foram construidos quatro jogos.

2.1.1.1.2 Necessidade do Reuso no Desenvolvimento de Jogos Digitais

Educativos Solidarios

Segundo Ferreira (2017), a crise do software na década de 70 foi devido a

varios fatores como: culminacdo na falha de varios processos, escassez de

informacdo sobre a engenharia de software, atrasos na entrega dos projetos, alta

complexidade de manutencdo dos sistemas e baixa produtividade, foi entdo que
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perceberam a necessidade do redso, sua importancia e passaram a considerar como
um dos principais objetivos a serem alcancados na engenharia de software. Existem
diversas formas de redso que podem ser utilizadas como: padrdes de projeto,

engenharia de dominio e desenvolvimento a partir de modelos, entre outras.

Assim, fica claro a importancia do relso em projetos também na producéo dos
jogos, pois eles agilizam o desenvolvimento do software que esta sendo desenvolvido,
trazendo agilidade, eficiéncia, reducdo de tempo e custo, porque muita coisa ja foi

desenvolvida.

2.2 Frameworks

A seguir, apresentam-se defini¢des, classificacdo, beneficios e funcionamento

dos frameworks.

2.2.1 Definicbes

O framework pode ser definido sobre dois aspectos, estrutura e propaésito.

“‘Um framework € um design de todo ou parte de um sistema que é
representado por um conjunto de classes abstratas e a maneira como suas
instancias interagir." Outra definigdo comum €& “um framework é o esqueleto
de uma aplicacdo que pode ser customizada por um desenvolvedor de
aplicativos.” Estes ndo sdo definicbes conflitantes; o primeiro descreve a
estrutura de um framework enquanto o segundo descreve seu propdsito.
(JOHNSON, 1997, p.1)

Os Frameworks sdo estruturas de codigos ja prontas que facilitam no

desenvolvimento de novos softwares, agindo como uma base.

Um framework de desenvolvimento € uma “base” de onde se pode
desenvolver algo maior ou mais especifico. E uma colecgdo de codigos-fonte,
classes, fungdes, técnicas e metodologias que facilitam o desenvolvimento
de novos softwares (MINETTO, 2007, p.17).

Com isso, os Frameworks trazem varias vantagens para os desenvolvedores,
pois ndo precisardo desenvolver tudo do zero, podendo ganhar tempo com parte dos

codigos ja prontos.
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2.2.2 Classificagéo

Segundo (Fayad & Schmidt 1997), os frameworks séo classificados em:

Frameworks de Infraestrutura de Sistema: lidam com questdes relacionadas a
sistemas operacionais, linguagens de programacao;

Frameworks de integracdo de middleware: integram aplicagdes e componentes
em uma mesma arquitetura;

Frameworks de aplicacéo: lidam com questbes de projeto de uma mesma
aplicacdo, abordados em amplos dominios como sistemas de
telecomunicacdes, avibnica e financeira.

2.2.3 Beneficios

De acordo com (Fayad e Schmidt, 1997), os principais beneficios da utilizacao

de frameworks sao:

Modularidade: melhoram a modularidade encapsulando detalhes de
implementacédo volateis por tras das interfaces, ajuda a melhorar o software
localizando o impacto e implementa mudancas, reduzindo o esforgco para
entender e manter o software;

Reutilizagdo: com a reusabilidade evita recriar e revalidar solugbes para
requisitos de software, garantindo melhorias como o0 aumento da
confiabilidade, qualidade e desempenho;

Extensibilidade: através do uso de métodos de gancho aumenta a
extensibilidade do framework, sendo possivel personalizar novos recursos
das aplicacoes.

2.2.4 Funcionamento

Inversdo de Controle

A inversédo de controle é uma caracteristica presente dos frameworks, permite

gue o frameworks em vez de cada aplicacdo determine qual conjunto de métodos
chamar (Fayad & Schmidt 1997).

O uso de padrdes de projetos no desenvolvimento de sistemas € essencial,

pois dardo uma solugcdo muito mais rapida, reutilizavel e segura na producédo do
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software. Um desses padrées € o Template Method, que segundo Gamma et al.
(2007), é o responsavel por ter o controle no framework, o método template chamara
0 hot spot (ponto de adaptacéao de codigo), desta forma cada aplicacdo estara ligada

ao framework.

Pontos de Adaptacdo de Cdédigo (hot spots)

Segundo Schmid (1997), o hot spot € um aspecto variavel de uma aplicacao,
contendo um ou mais pontos de alternativas disponiveis para o framework, pelo qual
o framework seré estendido, sendo a flexibilidade e a variabilidade carateristicas de

um framework.

Frameworks Caixa Branca e Caixa Preta

Os frameworks podem ser de caixa branca ou caixa preta. Os framework de
caixa branca usam de recursos como heranca e ligacdo dindmica para serem
estendidos. A funcionalidade existente € reutilizada sendo estendida por heranca da
base de classes do framework e substituindo métodos de gancho usando o método
Template. Os frameworks caixa preta sdo estendidos a partir de interfaces para
componentes. Definido a funcionalidade do componente, eles sdo conectados ao

framework usando padrdes como Strategy (Fayad & Schmidt 1997).

Na Figura 7 € apresentado um framework caixa branca com seu hot spot R, o

framework € implementado através da aplicacdo R3.

Figura 7 — Framework Caixa Branca.

.

Hot
Spot

Fonte: Schmid (1997).
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Na Figura 8 é apresentado o framework caixa preta com seu hot spot R, para
obter uma aplicacdo especifica serad necessario escolher uma das trés alternativas

presentes no framework para ser implementado a responsabilidade R.

Figura 8 — Framework Caixa Preta.

R¢ R

Hot R2
Spot Rn

Occurrences of
variability

Fonte: Schmid (1997).

Os frameworks de caixa branca sao amplamente utilizados, eles produzem
uma 6tima ligagdo com as hierarquias de heranca do framework, j os frameworks de
caixa preta usam composicdo e delegacdo na sua estrutura. Os frameworks caixa
preta sdo mais faceis de usar, pois, todo seu desenvolvimento ja foi criado, mas sao
mais dificeis de desenvolver, pois, precisardo ser definidas interfaces e ganchos com

potenciais casos de uso (Fayad & Schmidt 1997).

2.3 Etica e Solidariedade

A ética estuda o comportamento humano baseados em conceitos como certo
ou errado, bom ou mal, os quais ndo devem ser deixados de lado em qualquer
sociedade que busca se desenvolver, pois, € necessario regras de conduta do que &
certo ou errado pelas quais possamos agir, fundamentados por principios, pela razao,
havendo um minimo de organizacdo, respeito e cooperagdo para que sociedade

possa sobreviver.

Seu entendimento é necessario na vida do ser humano, esta presente em

todas as areas como por exemplo: filosofica, socioldgica, psicoldgica, religiosa,
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profissional, politica, esportiva, educacional, cultural, familiar, e nos mais diversos

relacionamentos em sociedade.

Ela vem sendo estudada no mundo ocidental desde os tempos antigos como
uma disciplina da filosofia, filosofos classicos como Platdo e Aristoteles fizeram
grandes contribuicdes nesta area. A seguir vejamos 0 pensamento de Aristoteles do

gue seria ética:

Para Aristoteles, todas as atividades humanas aspiram a algum bem, dentre
0s quais 0 maior é a felicidade; mas para ele a felicidade ndo consiste nos
prazeres nem na riqueza: considerando que o pensar € 0 que mais
caracteriza o homem, conclui que a felicidade consiste na atividade da alma
segundo a razao (ARANHA; MARTINS, 1992, p. 108).

Portanto, para Aristételes, a vida em sociedade sera mais feliz, quando o ser
humano agir pela razéo, légica, na busca de fazer as coisas certas, assim encontrara

a felicidade fazendo o bem a todos.

Com essa perspectiva, a pratica da solidariedade se faz necessaria em
sociedade, pois ajudando ao proximo, estaremos agindo com atitudes éticas, na busca

de um viver racional.

Define-se solidariedade segundo Ferreira (2009, p. 1870), “4. Sentido moral
gue vincula o individuo a vida, aos interesses e as responsabilidades dum grupo

social, duma nagao, ou da propria humanidade”.

2.4 Modelagens

A segquir, apresenta-se a Linguagem de Modelagem Unificada (UML) e a
Modelagem Agil (AM).

2.4.1 Linguagem de Modelagem Unificada (UML)

A UML é uma linguagem padrdo para modelagem de software orientado a
objetos, ao utiliza-la busca-se conhecer, especificar os requisitos dos softwares antes

de serem desenvolvidos, segundo criadores:
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A UML (Unified Modeling Language) € uma linguagem-padrdo para a
elaboracdo da estrutura de projetos de software. Ela podera ser empregada
para a visualizacdo, a especificacdo, a constru¢cdo e a documentacdo de
artefatos que facam uso de sistemas complexos de software. A UML é
adequada para a modelagem de sistemas, cuja abrangéncia podera incluir
sistemas de informacdo corporativos a serem distribuidos a aplicacdes
baseadas na Web e até sistemas complexos embutidos de tempo real.
(BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2012, p. 45).

A UML pode ser utilizada em:

e Sistemas de informacdes corporativos;
e Servicos bancérios e financeiros;

e Telecomunicac0es;

e Transportes;

e Defesa/espaco aéreo;

¢ Vendas de varejo;

e Eletrénica médica;

e Cientifico;

e Servicos distribuidos baseados na Web.

2.4.2 Modelagem Agil (AM)

O processo de desenvolvimento de software encontrava-se aquém do ideal.
Os sistemas eram invariavelmente entregues com atraso ou com 0 or¢camento
estourado, isso quando eram efetivamente entregues.

Vendo esse cenario, um grupo de 17 metodologistas formaram a Agile
Software Development Alliance, no ano de 2001, na busca de discutir como melhorar
o desempenho de projetos de desenvolvimento de software. A partir desse encontro
propuseram o Manifesto Agil, em que os seguintes principios deveriam ser

observados:

¢ Individuos e interacdes valem mais que processos e ferramentas.
¢ Um software funcionando vale mais que documentacéo extensa.
¢ A colaboracao do cliente vale mais que a negociacao de contrato.

¢ Responder a mudancas vale mais que seguir um plano.
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Como expde Ambler (2004), a Modelagem Agil (AM) é uma metodologia
baseada na prética para modelagem e documentacéao eficazes de sistemas baseados
em software. A metodologia AM €& um conjunto de praticas guiadas por principios e
valores para profissionais de software aplicarem em seu dia a dia. Na Figura 9 é

mostrado um diagrama de como as praticas da AM se relacionam.

Figura 9 — Diagrama de relacionamento das praticas da AM.
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Fonte: Ambler (2004).

2.4.2.1 Método Scrum

A partir do conceito da Modelagem Agil, comecaram a surgir metodologias

para dar sustentacao a essa Visao.

Uma delas € o Método Scrum, um dos métodos ageis mais utilizados, criado
por Ken Schwaber e Jeff Sutherland, apresenta uma estrutura de planejamento e

gerenciamento de projetos, onde se desenvolve o projeto em Sprints.

Para sua correta execucdo € necessaria a presenca dos trés papéis:

e Dono do Produto: € o responsavel por priorizar os itens que serdo feitos
primeiro.

e Mestre do Scrum: € o lider da equipe, faz com que o Scrum seja aplicado e
entendido.

e Equipe de Desenvolvimento: sdo os profissionais que desenvolverdo o
produto, de uma maneira incremental e traga valor para o cliente.
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Como descrito por Oliveira (2018), em uma equipe Scrum ndo existe espacgo
para a individualidade, todos sédo responsaveis igualmente pelo projeto, onde é
essencial trabalharem unidos para obterem o sucesso. Na Figura 10 apresentam-se

as etapas do framework Scrum.

Figura 10 — Framework Scrum.
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A seguir, mostra-se a descricdo das etapas do Scrum.

1. Backlog do Produto (No inicio do projeto é feita a selecdo das
funcionalidades a serem desenvolvidas).

2. Planejamento da Sprint (Depois é feita uma reunido para ver quais
funcionalidades serdo desenvolvidas primeiro conforme a ordem de
prioridade).

3. Backlog da Sprint (E a selecdo das funcionalidades a serem desenvolvidas
nesse Sprint).

4. Sprints (Aqui serdo desenvolvidos partes do projeto, podendo cada sprint
levar de uma a quatro semanas, com uma reunido diéria para ver o progresso
do trabalho).

5. Revisdo da Sprint (Nessa etapa se faz uma revisao para ver se 0 que esta
sendo feito concorda com o esperado e apresenta o que foi feito na Sprint).

6. Retrospectiva da Sprint (Nessa etapa se verifica necessidades de
adaptacéo do processo).

7. Produto (aqui é entregue uma parte do software feito).
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2.5 Trabalhos Correlatos

Foram identificados trabalhos cientificos que envolvessem o uso de
frameworks para a producéo, utilizacdo em jogos digitais. Seguem-se abaixo 0s

trabalhos identificados na web.

e Online Visual Novel Game Framework.

Segundo Hakkun et al. (2018), desenvolveu-se um framework online para
criagdo de jogos do género Visual Novel que corresponde a jogos baseados em
enredos, onde o0 jogador acompanha uma estdria através de textos, musicas e

imagens.

Os usuarios podem criar, modificar, implantar e jogar seus jogos online. Além
disso, o recurso de colaboracdo em projetos de jogos permite que 0S USUArios

interajam um com 0S outros para criar jogos.

e Wanda: a framework to develop card based games to help motivate
programming Students.

Segundo Drumond et al. (2014), desenvolveu-se o framework Wanda na

linguagem Lua, visando facilitar o ensino de programacao.

Foi criado para construir jogos baseados em cartdes especificos, que podem
ser usados como ferramentas educacionais, criando-se jogos de cartas eletronicos

educacionais sendo necessario o desenvolvimento de agentes virtuais para joga-los.

Os professores criam o0s jogos e os alunos algumas funcionalidades,

facilitando assim o ensino de conceitos fundamentais de programacao.

e Gametv: Um framework de jogos digitais 2d para TV digital.

Segundo Jr. et al. (2010), desenvolveu-se um framework que facilite no
desenvolvimento de jogos digitais 2d para TV digital brasileira, a qual visa levar

conteudo de forma interativa, sendo uma 6tima proposta através dos jogos.
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Com isso, criou-se uma aplicacao para facilitar no desenvolvimento de jogos
digitais no computador, que através do framework fara a criacdo dos jogos, como

também a conversao para ser implementado na TV digital.

e Um framework para criacdo de jogos voltados para o ensino de l6gica de

programacao.

Segundo Medeiros et al. (2014), desenvolveu-se um framework para facilitar
a criacao de jogos em HTMLS5, utilizando o editor Blockly para programacéao visual, os
jogos pretendem ensinar I6gica de programac¢do, motivando os alunos no aprendizado

dessa area.

e Um Framework de Desenvolvimento de Jogos Digitais para Dispositivos
Méveis voltado a Inclusdo de Jogadores com Deficiéncia Visual.

Segundo Grillo e Silva (2016), desenvolveu-se um framework para facilitar na

criacao de jogos para os deficientes visuais.

A proposta consiste em utilizar recursos dos smartphones como: vibragéo,
sons, movimentos, orientacdo, interacdo com alguma superficie haptica,

reconhecimento de voz, para servirem como recursos ao ser utilizados nesses jogos.

e Autoria de Jogos Digitais por Criangas com e sem Deficiéncias na Sala
de Aula Regular.

Segundo Alves et al. (2021), utilizou-se o framework “Eu Fiz Meu Game”
dividido em quatro etapas, as quais sao: envolvimento (etapa de conhecimento e
envolvimento com o projeto), experiéncia (etapa de criagdo de conceitos e
nivelamento sobre a area de jogos), transposicao (etapa de transposicado do papel
para o digital dos jogos criados pelas criancas) e criacao de jogos (etapa de criacdo
de jogos digitais, inclui definicdes sobre jogos, design, desenvolvimento e avaliacdes),
com isso, propicia a incluséo de alunos com deficiéncia na criacdo de jogos digitais, a
pesquisa revelou a criacdo de um jogo por uma turma de 25 alunos do Ensino
Fundamental e a participacdo de académicos de cursos de Educacado, Design e

Engenharia da Computacéo.
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Os alunos foram divididos em grupos, que participaram de todo o processo de
producao do jogo como: definicdo de personagens, cenarios, mecanicas de jogos e

narrativas. Os alunos realizaram um trabalho coletivo e colaborativo.

2.5.1 Anélise dos Trabalhos Correlatos

Segue-se abaixo tabela com as contribuicbes dos trabalhos correlatos. Os
seguintes critérios associados a cada coluna tem por objetivo observar, averiguar o

gue foi desenvolvido pelos trabalhos correlatos na busca de comparar com a presente

pesquisa.
Tabela 2 — Contribuicdes dos Trabalhos Correlatos.
Trabalhos Framework Framework de Framework Area
Conceitual Desenvolvimento Scrum
Online Visual Novel Game Framework. X Entretenimento
Wanda: a framework to develop card X Educacgao

based games to help motivate
programming Students.

Gametv: um framework de jogos digitais X Educacao

2d para tv digital. Entretenimento
Um framework para criacdo de jogos X Educacao
voltados para o ensino de légica de

programagao.

Um Framework de Desenvolvimento de X Deficiéncia Visual

Jogos Digitais para Dispositivos Méveis
voltado a Inclusdo de Jogadores com
Deficiéncia Visual.

Autoria de Jogos Digitais por Criancas X Educacao
com e sem Deficiéncias na Sala de Aula
Regular.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Como se observa na Tabela 2, ndo foi encontrado, dentre os trabalhos
correlatos e a presente pesquisa, algum que apresenta-se todas as carateristicas do
trabalho proposto, que séo: framework conceitual, framework de desenvolvimento,

framework Scrum e educacao.

O framework proposto permite criar jogos solidarios com énfase no ensino de

atitudes éticas e nos trabalhos analisados ndo houve trabalho com esse tipo de jogos.
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CAPITULO 3: MODELAGEM DO FRAMEWORK CONCEITUAL

Neste capitulo, ser4 apresentada a Modelagem do Framework Conceitual
com suas duas etapas, apresenta-se a Especificacdo de Requisitos, a Modelagem da
Primeira Etapa, exp0e diagramas de classes feitos com a Linguagem de Modelagem
Unificada (UML), a Modelagem da Segunda Etapa, em que foi utilizada da Modelagem

Agil através do Método Scrum e finaliza com a Arquitetura do Framework Proposto.

3.1 Framework Conceitual

E um conjunto de conceitos usados para explicar o desenvolvimento de um
software, o framework conceitual proposto divide-se em duas etapas, na primeira foi
utilizado a modelagem UML para projetar o Framework Jogos Digitais Educativos
Solidérios e Classes Auxiliares, esse framework foi implementado trazendo ja um
ganho na agilidade de desenvolvimento de Jogos Digitais Educativos Solidarios. Na
segunda etapa com a criagdo do Framework Scrum Jogos Digitais Educativos
Solidarios, buscou-se ainda mais agilidade no processo, pois permitiu a utilizacdo do
Método Scrum com a reutilizacdo do Framework Jogos Digitais Educativos Solidarios
e Classes Auxiliares ja desenvolvidos, na Tabela 3 é apresentado o Framework

Conceitual.

Tabela 3 - Framework Conceitual

Etapas Conceitos
12 Uso da UML para projetar o Framework
Jogos Digitais Educativos Solidarios e
Classes Auxiliares, implementados em Java.

22 Criacao do Framework Scrum Jogos Digitais

Educativos Solidéarios. (Reutilizando o
Framework desenvolvido na primeira etapa).

Fonte: Elaborada pelo autor.
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3.1.1 Framework Conceitual Primeira Etapa

Com a utilizacdo da UML nessa primeira etapa, foi possivel projetar o
Framework Jogos Digitais Educativos Solidarios, as Classes Auxiliares e o Jogo
Digital Educativo Solidario Enchente. Utilizando a UML o projeto péde ser entendido

com muito mais facilidade, trazendo clareza em todo trabalho.

3.1.1.1 Especificacdo de Requisitos

Para o desenvolvimento dos Jogos Digitais Educativos Solidarios foi pensado
inicialmente em alguns requisitos, com suas interfaces e componentes que serviram
de base para o desenvolvimento dos jogos e do Framework Jogos Digitais Educativos
Solidarios.

Com o desenvolvimento do Jogo Digital Educativo Solidario Enchente e do
FJDES, com uma arquitetura base foram selecionadas e definidas o conjunto de

funcionalidades necessérias para a producéo dos proximos jogos do género.

A seguir, sdo listados os requisitos presentes nos dois jogos, tendo em
seguida, a demonstracao na Tabela 4 do escopo definido com os requisitos a serem

implementados nos dois Jogos Digitais Educativos Solidarios.

Atributos comuns nos dois jogos:

=

Jogo Single Player.

Contador de vitimas a serem salvas.
Contador de vitimas salvas.
Contador de energia do jogador.
Jogabilidade baseada em graficos.
Menu com sete botdes.

Plano de fundo.

Controle pelo teclado.

. Mdusica

10.Sons

©oNoOOAEWN

Tabela 4 — Lista de Requisitos do Sistema

Escopo Requisitos

Realizacdo de atitude ética. Salvar vitimas da enchente (Jogo Enchente).
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Salvar vitimas do terremoto (Jogo Terremoto).

Lancamento de itens para a atitude ética.

Lancar coletes, langar agua ou alimentos
(Jogo Enchente).

Lancar capacetes, lancar agua ou alimentos
(Jogo Terremoto).

Realizacao de atitude antiética.

Ferir, matar vitimas da enchente (Jogo
Enchente).

Ferir, matar vitimas do terremoto (Jogo
Terremoto).

Lancamento de itens para a atitude antiética.

Lancar flechas ou facas (Todos os Jogos).

Deslocamento do personagem principal.

Mover personagem principal (jogador na
lancha) para cima ou para baixo, esquerda ou
direita (Jogo Enchente).

Mover o personagem principal (jogador no
carro) para cima ou para baixo, esquerda ou
direita (Jogo Terremoto).

Teclas de Langamento.

Utilizar as teclas A, S e D para langar os itens
(Todos os Jogos) .

Vitimas na tela.

Gerar os personagens vitimas da enchente
(Jogo Enchente).

Gerar 0s personagens vitimas do terremoto
(Jogo Terremoto).

Inimigos na tela.

Gerar 0s inimigos - Jacarés (Jogo Enchente).

Gerar os inimigos - Oncas-Pintadas (Jogo
Terremoto).

Contador de vitimas a salvar.

Mostrar o nimero de vitimas a serem salvas
(Todos os Jogos).

Contador de vitimas salvas.

Mostrar o nimero de vitimas salvas (Todos
0s Jogos).

Contador de energia.

Mostrar a quantidade de energia do
personagem principal (Todos os Jogos).

Plano de fundo.

Gerar o plano de fundo da enchente (Jogo
Enchente).

Gerar o plano de fundo do terremoto (Jogo
Terremoto).

Tela da vitoria.

Mostrar a tela com um emblema ganho
(Todos os Jogos).

Tela de recomendacao.

Mostrar a tela com a recomendacao (Todos
0s Jogos).
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Tela de punicao. Mostrar a tela com a adverténcia recebida
(Todos os Jogos).

Tela de fim do jogo. Mostrar a tela de game over (Todos 0s
Jogos).
Tela da estoria. Exibir a tela da estdria (Jogo Enchente).

Exibir a tela da estoria (Jogo Terremoto).

Tela de controle. Exibir a tela com as teclas de controle (Todos
0s Jogos).

Tela de créditos. Exibir a tela com os créditos (Todos os
Jogos).

Tela de ética e solidariedade. Exibir a tela com os conceitos de ética e

solidariedade (Todos os Jogos).

Tela de extra. Exibir a tela sobre enchentes (Jogo
Enchente).

Exibir a tela sobre terremotos (Jogo
Terremoto).

Musica Gerar a musica do jogo (Jogo Enchente).

Gerar a musica do jogo (Jogo Terremoto).

Sons Gerar 0s sons dos jogos (Todos os Jogos).

Fonte: Elaborada pelo autor.

3.1.1.2 Modelagem da Primeira Etapa

Para a modelagem da primeira etapa foi utilizada a Linguagem de Modelagem
Unificada — UML.

3.1.1.2.1 Diagrama de Classes e Componentes

Na Figura 11, é apresentado o Diagrama de Classes do Framework Jogos
Digitais Educativos Solidarios, com as Classes Auxiliares, o Jogo Digital Educativo

Solidario Enchente e na Figura 12 é apresentado o Diagrama de Componentes.
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Figura 11 - Diagrama de Classes do Framework Jogos Digitais Educativos Solidarios, Jogo
Digital Educativo Solidario Enchente e Classes auxiliares.

Framework_JogosDigitai: i idarios

<<interface>>
ILangaAguaEAlimento

+ mover() : void

- ILAguaEAlimento : ILanga_AguaEAlimento

- ILArma : ILanga_Arma

+ controle geral() : void
+ controle jogo() : void

<<interface>>
ILangaArma

+ mover() : void

Classes Auxiliares

Controle

+ colisao() : boolean

ControleLanga_AguasEAlimentos
Z,X [AY + adicionaLangaAguaEAlimento() : void
' I
i i + run() : void
: : + somAtira() : void
' I
I I
l .
CLangaAguaEAlimento CLangaArma

- VELOCIDADE_LANGAAGUAEALIMENTO
- caminho : int

- movendo : boolean

- direcao : int

int

+ mover() : void

<<interface>>
Ivitima_Enchente

+ perseguir() - void

+ viver() . boolean

+ beber() - void

+ morrer() : boolean
+ viver2() : boolean
+ beber2() : void

+ morrer2() : boolean
+ viver3() . boolean
+ beber3() : void

+ morrer3() - boolean
+ viverd() : boolean
+ beberd() : void

+ morrerd() : boolean
+ viver5() : boolean

7y

CVitimaEnchente

- energia5 : int
- nvitimas © int

+ perseguir() : void

+ viver() : boolean

+ beber() - void

+ morrer() : boolean
+ viver2() : boolean
+ beberZ() : void

+ morrer2() - boolean
+ viver3() . boolean
+ beber3() : void

+ morrer3() . boolean
+ viver4() : boolean
+ beberd() : void

+ morrerd() : boolean
+ viverS() . boolean
+ bebers() : void

+ morrerd() . boolean

Jogo_Enchente

- IVEnchente : IViimaEnchente
- ILColete : ILangaColete
- |Jacare : |Jacare

+ controle jogo() : void

\

<<interface>>
ILanga_Colete

+ mover() - void

7~

- VELOCIDADE_LANGAARMA : int
- caminho : int

- movendo : boolean

- direcao : int

+ mover() : void

<<interface>>
I_Jacare

+ persequir() : void
+ morrer() : void
+ atacar() : boolean

FAN

CLangaColete

CJacare

- VELOCIDADE_LANGACOLETE

int

+ mover() : void

- ataque : double

+ beber5() : void - caminho - int N ”
+ maorrerd() - boolean - movendo - boolean N sgrﬁreegr(u)\r.(\)méow
- direcao : int

+ atacar() : boolean

Controle_LangaColetes

+ adicional.angaColete() : void
+ run() : void
+ somAfira() : void

Controle_LangaArmas

+ adicionalLangaArmal) : void
+ run() : void
+ somAtira() : void

Som

- musica : Sound

+ play() : void
+ stop() : void

Ator

- direcao : int

- velocidade : double
- movendo : boolean
- energia : double

- energia2 : double
- energia3 : double
- energia4 : double

+ caminho() : void
+ colisaoVertical() . boolean
+ colisacHorizontal() : boolean

Bote_Salva_VidasEnchente

- energia : double

+ langar() : boolean
+ controle() : void
+ energia() : void

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 12 - Diagrama de Componentes.

Estrutura Interna do Framework.
<<interface>>
ILanga_AguaEAlimento Q— ——————— CLangaAguaEAlimento E
+ mover() - void
_ -
Fr k_JogosDigitai i idarios -7
- ILAguaEAlimento : ILanca_AguaEAlimento -
- ILArma : ILanga_Arma
+ controle geral() : void
+ controle jogo() : void
A N ™~ Tl o <<interface>>
LA D\ \7\ - = ILanga_Arma CL
| \ ~o Q _________ angaArma 2 |
| \\ \\\ + mover() : void
| ~
\ ~
: \\ \\\\
| \ ~o
I \\ N
: \ N
H \ N
I S~
| N ] ~ AN
! \\ Aplicagdes Y
~
l \ SN
[ Jogo_Enchente ] [ Jogo_Terremoto ] [ Aplicagdo_n ]

Fonte: Elaborada pelo autor.

Nessa primeira etapa foram desenvolvidos o Framework Jogos Digitais
Educativos Solidarios que possui dois componentes LancaAguaEAlimento e
LancaArma, como também suas interfaces, as Classes Auxiliares desenvolvidas
foram sete sao elas: Controles, ControleAguaEAlimento, ControleLancaColetes,
ControleLancaArma, Som, Ator, BoteSalvaVidasEnchente e o Jogo Enchente com

seus trés componentes: VitimaEnchente, LancaColete e Jacare e suas interfaces.

O Framework Jogos Digitais Educativos Solidarios, Classes Auxiliares e o
Jogo Digital Educativo Solidario Enchente levaram quatro meses para serem
desenvolvidos.

Os diagramas dos Componentes e Classes Auxiliares foram colocados no
Apéndice B.
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3.1.2 Framework Conceitual Segunda Etapa

Para a segunda etapa do framework, foi pensado em agilizar ainda mais o
processo de construcdo dos jogos, fez-se entéo a criacdo do Framework Scrum Jogos
Digitais Educativos Solidarios para o desenvolvimento do Jogo Digital Educativo
Solidario Terremoto.

3.1.2.1 Modelagem da Segunda Etapa

Para a modelagem da segunda etapa foi utilizada a Modelagem Agil através

do Método Scrum.
3.1.2.1.1 Framework Scrum Jogos Digitais Educativos Solidéarios

Com o desenvolvimento do Framework Scrum Jogos Digitais Educativos

Solidérios busca-se agilizar a criagdo dos JDES.

A ideia consiste em:

e Desenvolver a cada Sprint trés componentes do Jogo Digital Educativo

Solidario, até a conclusédo de todos 0s componentes necessarios.

e No Ultimo Sprint se reusa o Framework e Classes Auxiliares ja

desenvolvidos e cria-se o novo Jogo Digital Educativo Solidario.

O Framework Scrum Jogos Digitais Educativos Solidarios € apresentado na

Figura 13.

Figura 13 - Framework Scrum Jogos Digitais Educativos Solidarios.

CD““

LS
m-»—m» e m»— m» =S

Product Backlog ZSem nes

Fonte: Elaborada pelo autor.
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3.1.2.1.1.1 Funcionamento do Framework Scrum Jogos Digitais Educativos

Solidarios

1. Product Backlog (A selecdo dos componentes a serem desenvolvidos para

0 Jogo Terremoto, foram: OncaPintada, VitimaTerremoto e LangcaCapacete).

2. Sprint Planning (A ordem de prioridade escolhida das funcionalidades para
o Jogo Terremoto, foram: primeiro Componente VitimaTerremoto, segundo
Componente LangaCapacete e terceiro Componente OncaPintada, com suas
interfaces).

3. Sprint Backlog (A selecao das funcionalidades a serem desenvolvidas nesse
Sprint para o Jogo Terremoto, foram: Componente VitimaTerremoto,

Componente LancaCapacete e Componente OncaPintada).

4. Sprint 1(Aqui serdo desenvolvidos os trés componentes iniciais para o Jogo
Terremoto, foram  desenvolvidos:  Componente  VitimaTerremoto,
Componente LancaCapacete e Componente OncaPintada, tendo duas

semanas de duragao a Sprint um).

5. Sprint Review (O que foi feito para o Jogo Terremoto corresponde com o
esperado, feitos os trés componentes VitimaTerremoto, LancaCapacete e
OncaPintada. Aqui se faz uma reunido do que foi feito e apresenta o resultado
da Sprint).

6. Sprint Retrospective (Nao houve nenhuma necessidade de mudanca no
processo do Jogo Terremoto. Nessa etapa se faz uma retrospectiva do

processo).

7. Increment (Foi entregue os trés componentes iniciais do Jogo Terremoto que
foram: Componente VitimaTerremoto, Componente LancaCapacete e

Componente Onc¢aPintada. Aqui é entregue uma parte do software feito).

E o ciclo se repete, no Sprint dois cria-se mais duas funcionalidades, no caso

do Jogo Terremoto, foram: (Classes auxiliares — Carro Terremoto e Controle Lanca
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Capacetes) e se reusa o0 Framework Jogos Digitais Educativos Solidarios
(Componente LancaAguaEAlimento e Componente LancaArma e suas Interfaces) e
Classes Auxiliares (Controle, Controle LancaAguasEAlimentos, Controle
LancaArmas, Som e Ator) j& desenvolvidos, agregados ao projeto, onde no Sprint um
criou-se os trés componentes iniciais (Componente VitimaTerremoto, Componente
LancaCapacete e Componente OncaPintada, com suas interfaces) e criou-se o0 novo
Jogo Digital Educativo Solidario Terremoto dentro de um més, diminuindo o tempo de
desenvolvimento de Jogos Digitais Solidarios.

Portanto, usando o Framework Scrum Jogos Digitais Solidarios diminuiu o
tempo, pois no Sprint um criou-se os trés componentes iniciais e no Sprint dois criou-
se mais duas classes auxiliares e fez o relso do Framework Jogos Digitais Educativos
Solidarios e Classes Auxiliares ja desenvolvidos. Diferente do desenvolvimento do
primeiro jogo, onde se teve que desenvolver primeiro o Framework Jogos Digitais
Educativos Solidarios e Classes Auxiliares e os trés componentes do Jogo Enchente,

onde levaram quatro meses para ficarem prontos.

3.1.3 Arquitetura do Framework Proposto

Na Figura 14, mostra-se a arquitetura do Framework com as aplicacbes
construidas e suas camadas. Os componentes do framework possuem suas
interfaces, a classe do framework possui seus atributos com as interfaces dos
componentes do framework e os métodos (o método controle geral que € o controle e

o controle jogo que € o ponto de adaptacao).

As aplicacdes sdo desenvolvidas de acordo com suas camadas (Framework,

Componentes do Jogo, Classes Auxiliares e Elementos Gerais).

Na camada Framework ficara dois componentes o LancaAguaEAlimento e o
LancaArma com as suas interfaces, que serdo reutilizados em todos 0s jogos, no
Framework também ficard o controle com o método controle geral que fara o gancho

com o método controle jogo, conectando as aplicacbes ao Framework.

Na camada Componentes estdo os trés componentes especificos de cada
aplicacdo com as suas interfaces, eles serdo 0s responsaveis pelas vitimas,

lancadores de salvamento e os inimigos de cada jogo desenvolvido.
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Na camada Classes Auxiliares encontra-se as sete classes auxiliares que
também serdo reutilizadas em cada nova aplicacdo, fardo o controle de colisao,
controle dos langcamentos, responsaveis por tocar ou ndo a mausica, 0S Sons,
controlard a energia, 0 caminho, a colisdo inimiga, elas contribuirdo ainda mais para

agilizar na producéo dos novos jogos.

Na camada Elementos Gerais estao os recursos que darao suporte para cada

aplicacdo, encontram-se arquivos de audio, imagens, scn?, sprites, tiles e a biblioteca.

Figura 14 - Arquitetura do Framework Jogos Digitais Educativos Solidarios.

r _________ CLancaAguaEAlimento
| ILanca_AguaEAlimento
|
o ——
|
|
=

Estrutura Interna do Framework

Framework_JogosDigitaisEducativosSolidarios

-ILAguaEAlimento:lLanga_AguaEAlimento
-ILArma:lLanga_Arma

+controle geral() :void | T TTTTTTZ ClLangaArma
+ controle jogo() : void ILanca_Arma
_I [
e e s — -
: <<Application_1>> <<Application_2>> <<Application_N>> |
: Jogo_Enchente Jogo_Terremoto Jogo_N :
| . . |
| | -IVEnchente:lVitimaEnchente -IVTerremoto:IVitimaTerremoto -IVN:IVitimaN :
: -ILColete:ILangaColete -ILCapacete:ILancaCapacete -ILN:ILangaN |
| | -Nacare:lJacare -lOPintada:IOngaPintada -IN:IN :
|
. ) . ’ |
: + controle jogo() : void + controle jogo() : void + controle jogo() : void :
|

Framework

Componentes

Classes Auxiliares

Elementos Gerais

2 Um arquivo scn é um arquivo onde salva um cenario de um jogo, defini as condicées iniciais de um mapa, pode
ter edificios, paisagens, cidades e outros recursos (FileMemo, 2021).

\ Framework

Componentes

Classes Auxiliares

Elementos Gerais

Fonte: Elaborada pelo autor.

Framework

Componentes

Classes Auxiliares

Elementos Gerais
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACAO DO FRAMEWORK
CONCEITUAL

Neste quarto capitulo, é mostrada a Implementacdo do Framework
Conceitual, mostra-se as telas e caracteristicas do Jogo Digital Educativo Solidario
Terremoto, como também descreve seu funcionamento, o Jogo Digital Educativo

Solidario Enchente sera mostrado no Apéndice C.

4.1 Apresentacéao

Foram construidos dois Jogos Digitais Educativos Solidarios a partir do
Framework Conceitual, os cédigos do framework e jogos estdo no Apéndice A, foram
implementados em Java.

Os Jogos Digitais Educativos Solidarios Enchente e Terremoto tém por
finalidade o ensino da ética e solidariedade, fazendo com que seus jogadores
percebam o ambiente em que se encontram e possam tomar atitudes que visem o
bem da coletividade, buscando ajudar as vitimas necessitadas.

Pensando em simplificar os nomes utilizados nos jogos, considerou chama-

los apenas de Jogo Enchente e Jogo Terremoto.

4.2 Descri¢cdo do Jogo Digital Educativo Solidario Terremoto

O objetivo do Jogo Terremoto é desenvolver atitudes éticas e solidarias, mas
também estara disponivel a tomada de escolhas antiéticas. O Jogo tem como foco
salvar cinco vitimas de um terremoto, o jogador ira salvar as vitimas em um carro.
Para realizar os salvamentos ele devera lancar capacetes, garrafas de agua ou
alimentos (atitudes éticas), se escolher ndo salvar, ele poderé ignorar, ferir ou matar
as vitimas usando flechas e facas (atitudes antiéticas).

Cada jogador tera uma contagem de energia de 500 pontos significando o
sangue, na tela do jogo mostrard quantas vitimas tem no terremoto e o niumero das

gue ja foram salvas, ao ser lancados os capacetes, garrafas de aguas ou alimentos
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as vitimas sao retiradas do chao e colocadas no alto de um apartamento onde serdao
salvas pelo helicoptero.

O jogador podera perder energia se for atingido pelas oncas-pintadas, se a
energia do jogador chegar a zero ele morreu.

Finaliza o jogo quem salvar as cinco vitimas do terremoto, onde ganhara um
emblema de reconhecimento como bom cidaddo, agindo com atitudes éticas os
jogadores sdo recompensados e encorajados a continuar jogando, se matar uma das
vitimas ganha-se uma adverténcia e encerra-se o0 jogo, agindo com atitudes antiéticas
os jogadores sdo advertidos e desestimulados a agirem assim, se salvar primeiro uma
vitima distante, ganhara uma recomendacao que se deve salvar a vitima mais proxima

primeiro e podera jogar de novo.

4.3 Menu do Jogo Terremoto

O menu do jogo é a primeira tela que aparece, nela o jogador podera escolher
entre os menus disponiveis que sdo: jogar, estoria, controles, créditos, sair, extra,
ética e solidariedade, totalizando sete, na Figura 15 é apresentado o Menu do Jogo

Terremoto.

Figura 15 - Tela do Menu do Jogo Terremoto.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3.1 Menu do Jogo Terremoto — Jogar

Apertando a tecla Enter, da inicio a esse menu, o qual entra-se para jogar o
jogo, possibilitando salvar as vitimas do terremoto, na Figura 16 é mostrado o Menu
Jogar do Jogo Terremoto.
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Figura 16 - Telado Menu - Jogar do Jogo Terremoto.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

(0 l
&

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3.2 Menu do Jogo Terremoto — Estéria

Apertando a barra de espaco, da inicio a esse menu, o qual mostra-se a tela
de estéria do jogo, possibilitando saber o enredo que é: certa vez em uma bela cidade,
houve um forte terremoto, em um condominio partes dos prédios foram destruidos,
calcadas rachadas e cercas quebradas. Devido ao terremoto parte da cerca caiu e as
oncas-pintadas invadiram o condominio, seus moradores correm perigo, podendo ser
atingidos por destrocos e ataques das feras. Sua missdo € resgatar todos o0s
moradores que correm perigo, vocé esta preparado? Boa aventura! Na Figura 17 é

mostrado o Menu Estéria do Jogo Terremoto.

Figura 17 - Tela do Menu - Estéria do Jogo Terremoto.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

CERTA VEZ EM UMA BELA CIDADE, HOUVE UM FORTE TERREMOTO, EM UM CONDOMINIO
PARTES DOS PREDIOS FORAM DESTRUIDOS. CALGADAS RACHADAS E CERCAS QUEBRADAS. DEVIDO AO
TERREMOTO PARTE DA CERCA CAIU E AS ONGAS-PINTADAS INVADIRAM O CONDOMINIO,
SEUS MORADORES CORREM PERIGO, PODENDO SER ATINGIDOS POR DESTROCOS E ATAQUES DAS FERAS.

SUA MISSAO £ RESGATAR TODOS OS MORADORES QUE CORREM PERIGO,
VOCE ESTAR PREPARADO? BOA AVENTURA!!

Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.3.3 Menu do Jogo Terremoto — Controles

Apertando a tecla M, da inicio a esse menu, o qual mostra-se a tela de
controles do jogo, apertando as teclas das setas direcionais para cima ou para baixo
ou para esquerda ou para direita, controlam o carro, apertando a tecla A lanca os
capacetes, dois capacetes salva as vitimas, apertando a tecla S langca 4guas ou
alimentos, cinco aguas ou alimentos também salva as vitimas, apertando a tecla D
lanca facas ou flechas, quatro facas ou flechas mata as vitimas, dezesseis facas ou
flechas mata os jacarés e apertando a tecla Esc volta para o0 menu, na Figura 18 é

apresentado o Menu Controle do Jogo Terremoto.

Figura 18 - Tela do Menu - Controle do Jogo Terremoto.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

0G0 TERREMOTO

E‘ LANGA CAPACETE 3
J 2 CAPACETES SALVA AS VITIMAS, —
<v]>]
,i] EalNGA AsUik ol A1 ieNTo MOVIMENTA © JOGADOR

5 AGUAS OU ALIMENTOS SALVA AS VITIMAS.

D | LANGA FACA OU FLECHA
S 4 FACAS OU FLECHAS MATAS AS VITIMAS.

3 VOLIA PARA O MENU.
16 FACAS OU FLECHAS MATAS AS ONGASPINTADAS,

VOLTAR

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3.4 Menu do Jogo Terremoto — Créditos

Apertando a tecla de seta direcional para cima, d& inicio a esse menu, o qual
mostra-se a tela de créditos do jogo, possibilitando saber quem fez o jogo, na Figura

19 é apresentado o Menu Créditos do Jogo Terremoto.
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Figura 19 - Tela do Menu - Créditos do Jogo Terremoto.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

o

Eréﬂiios

| UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
MESTRADO EM MODELAGEM COMPUTACIONAL DO CONHECIMENTO
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n
]
i

|
ALUNO: BRUNNO DAVISSON MELO CAVALCANTE
- 8 ORIENTADOR: PROF. DR. ARTURO HERNANDEZ DOMINGUEZ

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3.5 Menu do Jogo Terremoto — Sair

Apertando a tecla de seta direcional para baixo, da inicio a esse menu, o qual

sai do jogo.

4.3.6 Menu do Jogo Terremoto — Etica e Solidariedade

Apertando a tecla de seta direcional para esquerda, da inicio a esse menu, 0
gual mostra-se a tela de ética e solidariedade do jogo, possibilitando saber um pouco
mais sobre o que é ética, solidariedade e como agir em caso de terremoto, esses
conceitos foram facilitados para um melhor entendimento das criancas.

Segundo Dias (2017), ética € uma ciéncia que estuda o carater das pessoas,
0 modo de ser. Seria vocé ter uma conduta que ndo prejudique o outro, respeitar as
outras pessoas, ja pegar um objeto emprestado e ndo devolver é uma atitude antiética.

Segundo Medina (2018), a solidariedade é um principio em que nos
baseamos tendo em vista conhecer, perceber as necessidades das outras pessoas
com o desejo de ajudar e colaborar para sua felicidade. Ex. Compatrtilhar o material

escolar com alguém que tenha esquecido.



54

Dicas de como agir em terremoto:

1.

a k> 0N

Se abaixe, procure um local seguro e coberto.

Se estiver dentro de casa, fique la até que seja seguro sair.

Se estiver ao ar livre, fique longe de edificios, postes, etc.

Se estiver dentro de um veiculo em movimento, estacione.

Se estiver preso sob escombros, mantenha a calma, tome cuidado e faca

barulho.

Na Figura 20 é apresentado o Menu Etica e Solidariedade do Jogo Terremoto.

Figura 20 - Tela do Menu — Etica e Solidariedade do Jogo Terremoto.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

ETICA E UMA CIENCIA QUE ESTUDA O CARATER DAS PESSOAS, O MODO DE SER. SERIA VOCE TER UMA CONDUTA QUE
NAO PREJUDIQUE O OUTRO, RESPEITAR AS OUTRAS PESSOAS, EVITAR OFENDER ALGUEM, DAR A CADA UM O QUE E SEU,
ISSO SERIA UMA CONDUTA ETICA, JA PEGAR UM OBJETO EMPRESTADO E NAO DEVOLVER E UMA ATITUDE ANTIETICA.

SOLIDARIEDADE BUSCA TER CONHECIMENTO, PERCEPCAO DAS NECESSIDADES DAS OUTRAS PESSOAS E O DESEJO DE
AJUDAR E COLABORAR PARA SUA FELICIDADE. EX. COMPARTILHAR O MATERIAL ESCOLAR COM ALGUEM QUE TENHA
ESQUECIDO.

DICAS DE COMO AGIR EM TERREMOTO:

1. SE ABAIXE, PROCURE UM LOCAL SEGURO E COBERTO.
2. SE ESTIVER DENTRO DE CASA, FIQUE LA ATE QUE SEJA SEGURO SAIR.
3. SE ESTIVER AO AR LIVRE, FIQUE LONGE DE EDIFICIOS, POSTES, ETC.
4. SE ESTIVER DENTRO DE UM VEICULO EM MOVIMENTO, ESTACIONE.
5. SE ESTIVER PRESO SOB ESCOMBROS, MANTENHA A CALMA, TOME CUIDADO E FAGA BARULHO.

= = ==

VOLTAR

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3.7 Menu do Jogo Terremoto — Extra

Apertando a tecla de seta direcional para direita, da inicio a esse menu, o qual

mostra-se a tela de extra do jogo, possibilitando saber sobre um dos maiores

terremotos que ocorreu em Alagoas, outro muito proximo ao centro da capital, os

danos causados e estado das vitimas.
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Segundo reportagem do Jornal Hoje (2018), um terremoto atingiu o municipio
de Maceid no dia 3 de marco de 2018, por volta das 14:30hr, atingindo 2.5 na escala
Richter, que vai até 9 pontos, o observatoério sismoldgico da Universidade de Brasilia
identificou o terremoto a apenas 15km do centro de Maceid, de 2016 até 2018 vinte e
um terremotos foram registrados em Alagoas, o maior deles segundo o observatoério
da UNB foi de 3.4 no municipio de Atalaia em marco de 2016, a defesa civil de Macei6
afirma que esta em alerta, 0 medo levou os moradores para 0 meio da rua, houve
panico nos prédios, as pessoas comecaram a descer correndo, o terremoto causou
rachaduras nas casas, prédios e abriu uma cratera em uma rua. Na Figura 21 é

apresentado o Menu Extra do Jogo Terremoto.

Figura 21 - Telado Menu — Extra do Jogo Terremoto.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

UM TERREMOTO ATINGIU © MUNICIPIO DE MACEIO NO DIA 3 DE MARGO DE 2018, POR VOLTA DAS 14:30HR.
ATINGINDO 2.5 NA ESCALA RICHTER, QUE VAl ATE 9 PONTOS, O OBSERVATORIO SISMOLOGICO DA UNIVERSIDADE DE BRASILIA
IDENTIFICOU O TERREMOTO A APENAS 15KM DO CENTRO DE MACEIO, DE 2016 ATE 2018 VINTE E UM TERREMOTOS
FORAM REGISTRADOS EM ALAGOAS, O MAIOR DELES SEGUNDO O OBSERVATORIO DA UNB FOI DE 3.4 NO MUNICIPIO DE
ATALAIA EM MARCO DE 2016, A DEFESA CIVIL DE MACEIO AFIRMA QUE ESTA EM ALERTA, © MEDO LEVOU OS MORADORES PARA
O MEIO DA RUA, HOUVE PANICO NOS PREDIOS, AS PESSOAS COMEGARAM A DESCER CORRENDO, © TERREMOTO CAUSOU
RACHADURAS NAS CASAS, PREDIOS E ABRIU UMA CRATERA EM UMA RUA.

VOLTAR

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.4 Cenario do Jogo Terremoto

O cenario do jogo terremoto se passa em um condominio onde ha
apartamentos destruidos, assim como as cercas e calcadas, ha também um
helicdptero para fazer o resgate das vitimas e uma floresta muito proxima, onde vivem

as oncas-pintadas, apds o terremoto as oncas sairam da floresta e foram para o
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condominio trazendo panico para os moradores. Na Figura 22 é mostrado o cenario

do Jogo Terremoto.

Figura 22 - Tela do cenario do Jogo Terremoto.

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.5 Telas do Jogo Terremoto

A seguir sdo apresentadas as telas de parabéns, recomendacéo, adverténcia

e game over do Jogo Terremoto.

4.5.1 Telade Parabéns do Jogo Terremoto

E a tela de vitéria do jogo, aparece quando o jogador resgata as cinco vitimas
do terremoto, na Figura 23 € apresentado os Parabéns do Jogo Terremoto.

Figura 23 - Tela de Parabéns do Jogo Terremoto.

PARABENS VYOCE CONSEGUIU SALVAR VITIMAS,
ISSO E UMA ATITUDE CERTA!!!

2N
Bom CIDADAO!!!
@ VoLTAR

Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.5.2 Telade Recomendacéo do Jogo Terremoto

E a tela de recomendacéo do jogo, aparece quando o jogador resgata uma
vitima longe, ignorando a primeira vitima mais proxima a ser salva, na Figura 24 é

mostrado a Recomendacé&o do Jogo Terremoto.

Figura 24 - Tela de Recomendac¢do do Jogo Terremoto.

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.5.3 Telade Adverténcia do Jogo Terremoto

E a tela de adverténcia do jogo, aparece quando o jogador mata uma das
vitimas do jogo, onde também se encerra 0 jogo, na Figura 25 é mostrado a

Adverténcia do Jogo Terremoto.

Figura 25 - Tela de Adverténcia do Jogo Terremoto.

E ERRADO MATAR SERES HUMANOS,
ISSO NAO E UMA ATITUDE CERTA.

GAME OVER

Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.5.4 Telade Game Over do Jogo Terremoto

E atela de game over do jogo, aparece quando a energia do jogador chega-
se a zero, devido aos ataques das ongas-pintadas, a qual encerra-se o0 jogo, na Figura
26 é mostrado o Game Over do Jogo Terremoto.

Figura 26 - Tela de game over do Jogo Terremoto.

GAME OVER

VOCE FOI MORTO PELAS ONCAS.

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.6 Vitimas do Jogo Terremoto

O jogo terremoto terd cinco vitimas, que estardo espalhadas pelo cenario do
jogo, elas estardo acenando, facilitando sua visualizacdo, na Figura 27 sédo mostrados

as Vitimas do Jogo Terremoto.

Figura 27 — Vitimas do Jogo Terremoto

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.7 Inimigos do Jogo Terremoto

No jogo terremoto, 0s inimigos seréo animais, neste caso as ongas-pintadas,
serdo cinco ao todo, quatro fardo a perseguicdo ao carro e uma ficard na floresta,
indicando de onde sairam, o dano € causado quando as oncas-pintadas encostam no

carro, na Figura 28 séao apresentadas as Oncas-Pintadas do Jogo Terremoto.
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Figura 28 — Oncas-Pintadas do Jogo Terremoto

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.8 Atitudes no Jogo Terremoto

A seguir, apresentam-se as atitudes éticas e antiéticas no Jogo Terremoto.

4.8.1 Atitudes Eticas no Jogo Terremoto

As atitudes éticas no jogo, visam respeitar, proteger, salvar as vitimas do
terremoto, para isso serdo tomadas atitudes de salvamento dessas vitimas, o jogador
podera lanca capacetes, dguas ou alimentos, os quais ao serem langados tirardo as
vitimas do chédo e colocardo no alto de um apartamento, na Figura 29 é mostrado o

Capacete e na Figura 30 a Garrafa de Agua e Alimento do Jogo Terremoto.

Figura 29 — Capacete do Jogo Terremoto

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 30 — Garrafa de Agua e Alimento do Jogo Terremoto

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.8.2 Atitudes Antiéticas no Jogo Terremoto

As atitudes antiéticas no jogo, visam prejudicar, maltratar, matar as vitimas do
terremoto, para isso serdo lancadas nas vitimas flechas ou facas, ao serem lancadas
causam danos nas vitimas as matando, fazendo com que desaparec¢a do jogo, ao
matar uma vitima o jogo acaba, na Figura 31 é mostrado a Flecha e a Faca do Jogo

Terremoto.

Figura 31 — Flecha e Faca do Jogo Terremoto.

|

Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.9 Personagem Principal do Jogo Terremoto

O jogo terremoto também € um jogo single player, seu personagem principal
estara dentro de um carro, podendo dirigir-se para perto das vitimas para salva-las ou

nao, na Figura 32 € apresentado o Personagem Principal do Jogo Terremoto.

Figura 32 — Personagem Principal do Jogo Terremoto.

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.10 Contagens do Jogo Terremoto

A seguir, apresenta-se a contagem de energia do jogador, contagem de

vitimas a serem salvas e contagem de vitimas salvas do Jogo Terremoto.

4.10.1 Contagem de Energia do Jogador do Jogo Terremoto

O jogador tera uma contagem de energia de 500 pontos, se for atingido pelas
oncas-pintadas e sua energia chegar a zero, 0 jogo se encerra, na Figura 33 €
mostrado a posicao dessa energia.

Figura 33 — Indicacéo da Energia do Jogador do Jogo Terremoto.

Energia do Jogador: 600.0 Vitimas Salvas; 0.0

2 | | 0poma :
fi] ] g
;‘

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.10.2 Contagem de Vitimas a Serem Salvas do Jogo Terremoto

Na tela do jogo mostra o numero das vitimas a serem salvas do terremoto,

sendo cinco vitimas, na Figura 34 € mostrado a posicdo dessa contagem
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Figura 34 — Indicacdo do Numero de Vitimas do Jogo Terremoto.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

Fonte: Elaborada pelo autor.
4.10.3 Contagem de Vitimas Salvas do Jogo Terremoto

Na tela do jogo terremoto também mostra o nimero de vitimas salvas,
facilitando na contagem das vitimas, na Figura 35 é mostrado a posicdo dessa
contagem.

Figura 35 — Indicac@o do Namero de Vitimas Salvas do Jogo Terremoto.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.11 Sprites do Jogo Terremoto

Os sprites sé&o arquivos pngs, 0s quais mostram uma sequéncia de imagens
em movimento (dindmicas) onde cada cena é alterada para dar a impressao de

movimento. Nas Figuras 36, 37 e 38 sdo mostrados alguns Sprites do Jogo Terremoto.
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Figura 36 - Sprite do carro do Jogo Terremoto.

EE 88 aca o

Fonte: Elaborada pelo autor.
Figura 37 - Sprite da onca-pintada do Jogo Terremoto.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 38 - Sprite do capacete do Jogo Terremoto.

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.12 Tiles do Jogo Terremoto

Os tiles sdo pequenas imagens, que formam o cenario, séo colocados lado a
lado para formar a imagem. Alguns Tiles do Jogo Terremoto sdo mostrados nas
Figuras 39 e 40.

Figura 39 - Tiles das janelas dos apartamentos do Jogo Terremoto.

R

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 40 - Tiles das calcadas do Jogo Terremoto.

=

Fonte: Elaborada pelo autor.
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CAPITULO 5: ESTUDO DE CASO

Neste capitulo, sera abordado o estudo de caso, onde teve por objetivo avaliar
se é possivel ensinar ética e solidariedade através dos Jogos Digitais Educativos

Solidarios.

5.1Justificativa

A preocupacao desta investigagcéo se deu baseada nos crescentes problemas
éticos da sociedade e na relevancia do tema na educacao de criancas e adolescentes.
No contexto dos games observa-se que jogos como Carmageddon, Doom e GTA
(Grand Theft Auto) mesmo sendo proibidos no Brasil e em varios paises, 0s quais
buscam incentivar atitudes antiéticas. Objetivando levar o ensino da ética e
solidariedade a criancas através dos games, foi desenvolvido o Jogo Digital Educativo
Solidario Terremoto onde foi avaliado por alunos do 4° ano do ensino fundamental da

Escola Municipal Luiza Oliveira Suruagy, Macei6/AL.

A pesquisa busca avaliar se o Jogo Digital Educativo Solidario Terremoto,
desenvolvido no contexto da dissertagcdo de mestrado, incentiva nos jogadores a

pratica de atitudes éticas e solidarias no contexto do jogo.

5.2Coleta dos Dados

Participaram do estudo de caso 25 alunos, sendo 13 do sexo masculino e 12
do sexo feminino, sendo sua participacdo voluntaria, os quais puderam jogar e

responder aos questionarios.

Busca-se avaliar como objetivo principal se o Jogo Digital Educativo Solidario
Terremoto contribui para o ensino da ética e solidariedade, e como objetivos
secundarios se o0s alunos sabem como agir para se salvar de um terremoto, se eles
acham importante saber o que é ética e solidariedade e se acham importante saber
como agir para se salvar de um terremoto. Busca também saber se 0 jogo esta

adequado a proposta trabalhada.
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Como ferramenta de investigacdo cinco questionarios foram elaborados: um
guestionario demografico para saber alguns dados pessoais dos alunos, questionarios
pré-teste e pos-testes para medir o nivel de conhecimento dos alunos sobre ética e
solidariedade como também sobre como agir para se salvar em um terremoto antes e
depois de jogarem o Jogo Terremoto, e dois questionarios pés-testes um para saber
se 0 jogo esta adequado a proposta trabalhada e o outro sobre o desempenho dos

jogadores, os questionarios estdo no Apéndice D.

Para medir o nivel de conhecimento foi utilizada a escala Likert de 0 a 4
pontos, sendo o valor 0 o menor nivel de importancia/conhecimento e o valor 4 o maior
nivel de importancia/conhecimento. Segundo Carvalho (2019), a Escala Likert foi
desenvolvida por Rensis Likert, ela indica a atitude dos entrevistados em relacdo aos
itens fornecidos, questionando-lhes até que ponto eles concordam ou discordam

deles.

O estudo aconteceu em dois dias, em um dia com a metade da turma no outro
com a outra metade. O local da realizacdo da pesquisa foi na biblioteca, onde os
alunos levaram entre 15 a 20 minutos para realizarem a pesquisa, eles responderam

dois questionarios antes de jogar e trés depois de jogar.

5.3Anélise dos Dados

Foi feita a tabulacdo dos resultados dos questionarios, para a analise de
dados quantitativos, foi feito primeiro uma analise exploratéria dos dados através do
teste de Shapiro-Wilk, onde se verificou que os dados ndo seguem uma distribuicéo
normal, assim, realizou-se o teste de Wilcoxon.

Foi utilizada a ferramenta para analise dos dados o programa para calculo

estatistico “dJamovi”.

5.4Resultados

Para medir o nivel de conhecimento sobre ética e solidariedade antes e depois

de jogar.
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Primeiramente foi feita a analise exploratdria dos dados através do teste
Shapiro-Wilk, para verificar a distribuicdo do nivel de conhecimento sobre ética e
solidariedade antes e depois de jogar. Os resultados do teste indicam que os dados
nédo seguem uma distribuicdo normal (W = 0,679, valor p = 0,001; W = 0,834, valor p
= 0,001), respectivamente.

Assim, foi realizado o teste ndo paramétrico de Wilcoxon com amostras
pareadas, foi usado para comparar o nivel de conhecimento sobre ética e
solidariedade. Os resultados indicam haver uma diferenca estatistica significativa
entre os niveis de conhecimento sobre ética e solidariedade (valor p < 0,001) pos-
teste (Mdn = 3, Q1 =2, Q3 = 4) e pré-teste (Mdn = 0, Q1 =0, Q3 = 1), ver Figura 41.
Assim, ao jogar o Jogo Terremoto os alunos puderam aprender sobre ética e

solidariedade.

Portanto, observa-se que os alunos conseguiram utilizar o Jogo Terremoto e

adquiriram conhecimento sobre ética e solidariedade.

Figura 41. Nivel de conhecimento sobre ética e solidariedade.

Escala Likert

Il

Antes Depois

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para medir o nivel de conhecimento sobre como agir para se salvar de um

terremoto antes e depois de jogar.

Primeiramente foi feita a analise exploratdria dos dados através do teste
Shapiro-Wilk, para verificar a distribuicdo do nivel de conhecimento sobre como agir

para se salvar de um terremoto antes e depois de jogar. Os resultados do teste
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indicam que os dados n&o seguem uma distribuicdo normal (W = 0,818, valor p =
0,001; W = 0,791, valor p = 0,001), respectivamente.

Assim, foi realizado o teste ndo paramétrico de Wilcoxon com amostras
pareadas, foi usado para comparar o nivel de conhecimento sobre como agir para se
salvar de um terremoto. Os resultados indicam haver uma diferenca estatistica
significativa entre os niveis de conhecimento sobre como agir para se salvar de um
terremoto (valor p < 0,001) pés-teste (Mdn =3 ,Q1 =2, Q3 =4) e pré-teste (Mdn =1
, Q1 =0, Q3 =2), ver Figura 42. Assim, ao jogar o Jogo Terremoto os alunos puderam

aprender sobre como agir para se salvar de um terremoto.

Portanto, depois de jogar o Jogo Terremoto os alunos conseguiram entender

0 jogo e adquiriram conhecimento sobre como agir para se salvar de um terremoto.

Figura 42. Nivel de conhecimento sobre como agir para se salvar de um terremoto.

Escala Likert

( |

Antes Depois

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para analisar se os alunos acham importante aprender sobre ética e
solidariedade antes e depois de jogar.

Primeiramente foi feita a analise exploratoria dos dados através do teste
Shapiro-Wilk, para verificar a distribuicdo do nivel de conhecimento sobre a
importancia do aprendizado sobre ética e solidariedade antes e depois de jogar. Os
resultados do teste indicam que os dados ndo seguem uma distribuicdo normal (W =
0,648, valor p = 0,001; W = 0,647, valor p = 0,001), respectivamente.
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Assim, foi realizado o teste ndo paramétrico de Wilcoxon com amostras
pareadas, foi usado para comparar o nivel de conhecimento sobre a importancia do
aprendizado sobre ética e solidariedade. Os resultados indicam que ndo houve uma
diferenca estatistica significativa entre os niveis de conhecimento sobre a importancia
do aprendizado sobre ética e solidariedade (valor p < 0,749) pos-teste (Mdn = 4, Q1
= 3, Q3 =4) e pré-teste (Mdn = 4, Q1 =3, Q3 = 4), ver Figura 43.

Assim, ao jogar o Jogo Terremoto o0s alunos continuaram com seu nivel de
importancia sobre o aprendizado sobre ética e solidariedade, achando muito

importante saber sobre esse conhecimento.

Figura 43. Analisar se acham importante aprender sobre ética e solidariedade.

i

Escala Likert

Antes Depois

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para verificar se os alunos acham importante aprender sobre como agir para

se salvar de um terremoto.

Primeiramente foi feita a analise exploratdria dos dados através do teste
Shapiro-Wilk, para verificar a distribuicdo do nivel de conhecimento sobre a
importancia do aprendizado sobre como agir para se salvar em um terremoto antes e
depois de jogar. Os resultados do teste indicam que os dados ndo seguem uma
distribuicdo normal (W = 0,686 , valor p = 0,001; W = 0,596 , valor p = 0,001),

respectivamente.

Assim, foi realizado o teste ndo paramétrico de Wilcoxon com amostras

pareadas, foi usado para comparar o nivel de conhecimento sobre a importancia do
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aprendizado sobre como agir para se salvar em um terremoto. Os resultados indicam
gue nao houve uma diferenca estatistica significativa entre os niveis de conhecimento
sobre a importancia do aprendizado sobre como agir para se salvar em um terremoto
(valor p < 0,359) pés-teste (Mdn = 4, Q1 =3, Q3 =4) e pré-teste (Mdn = 4, Q1 =3,
Q3 = 4), ver Figura 44.

Assim, ao jogar o Jogo Terremoto os alunos continuaram com seu nivel de
importancia sobre o aprendizado de como agir para se salvar em um terremoto,

achando muito importante saber sobre esse conhecimento.

Figura 44. Verificar se acham importante aprender sobre como agir para se salvar de um
terremoto.

Il

Escala Likert

Antes Depois

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para saber se 0 jogo estd adequado a proposta trabalhada, temos as
seguintes perguntas e respostas.

Figura 45. Para saber se 0 Jogo Terremoto contribui para o aprendizado sobre a éticae
solidariedade.

1) Vocé acha que o Jogo Terremoto contribui para
o aprendizado da ética e solidariedade?

18

16
14
12
10
I | -

Contribui muito Contribui Contribui mais ou Contribui pouco  Nao contribui
bastante menos nada

O Ny

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Dezesseis alunos disseram que contribui muito, 6 que contribui bastante, 2
gue contribui mais ou menos, 1 que contribui pouco e ninguém falou que ndo contribui

nada, como observa-se na Figura 45.

Figura 46. Para saber se entenderam como agir no Jogo Terremoto para realizar atitudes de
salvamento.

Vocé entendeu como agir no Jogo Terremoto
para realizar atitudes de salvamento?

8
[
1
i | i
0
Entendi muito Entendi bastante Entendi mais ou Entendi pouco N3o entendi
menos nada

Fonte: Elaborada pelo autor.

Quatorze alunos disseram que entenderam muito, 7 que entenderam
bastante, 2 que entenderam mais ou menos, 2 que entenderam pouco e ninguém falou

gue nao entendeu nada, como observa-se na Figura 46.

Figura 47. Para saber se o cenario do Jogo Terremoto esta adequado.

3) Vocé acha que o cenario do Jogo Terremoto
estd adequado a ideia do jogo?

8
6
4
2
0 ]
Muito adequado Bastante Mais ou menos Pouco adequado  N3o adequado
adequado adequado

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Dezessete alunos disseram que esta muito adequado, 7 que esta bastante
adequado, 1 que esta mais ou menos adequado e ninguém falou que esta pouco

adequado ou ndo adequado, como observa-se na Figura 47.

Figura 48. Para saber qual classificagdo de dificuldade acharam do Jogo Terremoto.

4} Qual classificacdo de dificuldade vocé daria ao
Jogo Terremoto?

14
12

10

4
2 [ m B
0

Muito dificil Dificil Normal Facil Muito facil

Fonte: Elaborada pelo autor.

Cinco alunos acharam o nivel do Jogo Terremoto muito dificil, 3 acharam
dificil, 12 acharam normal, 2 acharam facil e 3 acharam muito facil, como observa-se

na Figura 48.

Figura 49. Para saber quantas vitimas salvaram no Jogo Terremoto.

Quantas vitimas vocé conseguiu salvar no logo

Terremoto?
25
20
15
10
5
. I -
Del6a25 Deb6alSvitimas S5vitimas De 1 a 4vitimas Ovitimas

vitimas

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Nenhum dos alunos passaram de 6 a 25 vitimas salvas, 3 alunos
conseguiram salvar 5 vitimas recebendo o emblema de bom cidaddo, 20 alunos
conseguiram salvar de 1 a 4 vitimas e 2 alunos ndo conseguiram salvar nenhuma das

vitimas, como observa-se na Figura 49.

5.5 Comité de Etica

O Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos (CEP) da UFAL é o 6rgdo
responsavel por acompanhar e avaliar os aspectos éticos das pesquisas, buscando
garantir a seguranca dos participantes e seus direitos, onde se baseiam suas agdes
nos procedimentos para submisséo, avaliacdo e acompanhamento da pesquisa na

resolucdo do Conselho Nacional de Saude (CNS) 466/12 e complementares.

A presente pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica.
Certificado de Apresentacio de Apreciacdo Etica (CAAE): 52362421.2.0000.5013
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CAPITULO 6: CONCLUSAO

Neste capitulo, apresenta-se a Conclusédo, os Resultados Obtidos, suas

Contribuicdes, sugestdes de Trabalhos Futuros e as Consideracdes Finais.

6.1 Resultados Obtidos

O estudo apresentado nesta dissertagcao teve por finalidade criar um modelo
de desenvolvimento dos Jogos Digitais Educativos Solidarios. Esse modelo contribui

para agilizar na producao dos jogos desse género.

6.2 Contribuicao

Com a concepcédo do Framework Conceitual a producdo dos Jogos Digitais

Educativos Solidarios ganhou agilidade no processo de desenvolvimento dos jogos.

Na primeira etapa do Framework Conceitual, com a utilizando da modelagem
UML foi projetado o Framework Jogos Digitais Educativos Solidarios com seus dois
componentes e suas interfaces, as sete Classes Auxiliares e o Jogo Digital Educativo
Solidéario Enchente implementados em Java. Com o uso da UML a visualizacdo de
cada funcionalidade pode ser entendida com detalhe e preciséo, facilitando no

desenvolvimento.

Para a segunda etapa do projeto, usando a Modelagem Agil através do
Método Scrum, foi desenvolvido o Framework Scrum Jogos Digitais Educativos
Solidérios, onde pbdde-se agilizar na producdo do novo jogo, pois com a reutilizacao
do Framework Jogos Digitais Educativos Solidarios e das Classes Auxiliares
desenvolvidas na primeira etapa, o novo jogo desenvolvido ficou pronto em um quarto

do tempo com relagédo ao primeiro jogo.

Os Jogos Digitais Educativos Solidarios desenvolvidos no estudo, contempla-
se a presenca de menu com sete op¢des de botdes, uma mecanica com precisao de

realidade, uma jogabilidade fluida dos personagens em jogo, uma parte grafica com
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detalhes, percebendo pontos importantes no cenario, a presenca de trilha sonora,
sons de lancamentos de objetos, dando realismo ao jogo, a insercdo de conteudos
sobre ética e solidariedade, informacdes sobre como devemos agir em caso de uma
enchente ou terremoto, como também informacdes sobre as principais enchentes e

terremotos acontecidos em Alagoas.

No projeto de arquitetura, foi desenvolvida uma arquitetura base que servira
como referéncia para a producdo dos novos jogos, de facil entendimento e com grande
clareza de detalhes, ela possibilita identificar os componentes que compde o
framework e toda estrutura em camadas de cada aplicacdo, como também toda

comunicacao entre o framework e as aplicagdes desenvolvidas.

6.3 Trabalhos Futuros

No contexto de desenvolvimento de novos Jogos Digitais Educativos
Solidarios, sugerem-se trabalhos para dar continuidade, como: desenvolver jogos
para plataformas moveis e consoles, possibilitar a atribuicdo de ser jogado on-line,
podendo fazer missées com multiplos jogadores em simultdneo e conceber novas
tematicas tendo em vista cenarios de tsunamis, escassez de alimentos e epidemias.
Também na nova versao do jogo serd excluida a atitude antiética matar ja que foi

considerada muito violenta.

6.4 Consideracfes Finais

Portanto, com a criagdo de Framework Conceitual conseguiu trazer mais
agilidade para os Jogos Digitais Educativos Solidarios, que com o uso de técnicas de
reuso de software puderam ser desenvolvidos de forma agil e através do estudo de
caso pode-se averiguar que os estudantes puderam aprender sobre ética e

solidariedade com o Jogo Terremoto.
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Implementacao dos Jogos Digitais Educativos Solidarios.

A.1 Jogo Enchente

A Figura A.1.1 é referente ao Menu do Jogo Enchente.

Figura A.1.1 - Parte do codigo do Menu do Jogo Enchente.

APENDICE A

Window janela2 = new Window(1928,1082);
GameImage plano = new GameImage(“sre/jogoenchente/sprites/Menus.png");
Keyboard teclado2 = janela2.getkeyboard();

baolean exec = true;

while(exec) {
plano.draw();
janela2.update();

if(teclado2.keyDown(Keyboard .ENTER_KEY)} {
exec = false;
janela2.dispose();

}

if(teclado?.keyDown(Keyboard . SPACE_KEY)) {
new Estoria(janela);

}

if (teclado2. keyDown(Keyboard .M _KEY)) {
new ConfiguragaoControles(janela);
}

if(teclado?.keyDown(Keyboard . UP_KEY)) {
hew Creditos{janela);

}

if(teclado2.keyDown{Keyboard. LEFT_KEY}) {
new EticaESolidariedade{janela);
}

A Figura A.1.2 é referente ao Menu Jogar do Jogo Enchente.

Figura A.1.2 - Parte do c6digo do Menu - Jogar do Jogo Enchente.

Fonte: Elaborada pelo autor.

}

janela = new Window(1920, 1080);
cena = new Scene();
cena.loadFromFile “src/jogoenchente/scn/Cenariol.scn™};

botesalvavidasenchente = new BoteSalvaVidasEnchente(4ee,930);

teclado = janela.getKeyboard();

vitimaenchentel = new CVitimaEnchente(780, 850);
vitimaenchente2 = new CVitimaEnchente(760@, 200);
vitimaenchente3 = new CVitimaEnchente(1808, 8@);
vitimaenchented = new CVitimaEnchente(1508, 178);

vitimaenchenteS = new CvitimaEnchente(1208, 378);
jacare = new Clacare[5];

IVEnchente = new CvitimaEnchente(®, @),
ILColete = new Clanc¢aColete(e, @, 8);
IJacare = new Clacare(@, 0);

Som. play(“chuva.wav™);
run();

public void run{) {

for (int i = @; 1 ¢ jacare.length; i++) {

<
jacare[i] = new Clacare(S58, 320);
jacare[1] = new Clacare(738, 67);
jacare[2] = new Clacare(9ee, 70);
jacare[3] = new Clacare(1488, 88);
jacare[4] = new Clacare(5@, 50);

Fonte: Elaborada pelo autor.




A Figura A.1.3 é referente ao Menu Estoria do Jogo Enchente.

Figura A.1.3 - Codigo do Menu - Estéria do Jogo Enchente.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

impert jplay.Gamelmage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.Window;

public class Estoria {

public Estoria(Window janela) {

Window janela3 = new Window(1920,1089);
GameImage planc = new GameImage('src/jogoenchente/sprites/Estdria3.png");
Keyboard teclado = janela3.getKeyboard();

boolean exec = true;
while(exec) {

plano.draw( ) ;
janela3.update();

if(teclado.keyDown{Keyboard.LEFT_KEY)) {
exec = false;
janela3.dispose();
new JogoEnchente();

}

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.1.4 é referente ao Menu Controles do Jogo Enchente.

Figura A.1.4 - Cédigo do Menu — Controles do Jogo Enchente.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.Gamelmage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.Windaw;

public class ConfiguracaoControles {
public ConfiguracaocControles(Window janela) {

Window janela3 = new Window(1920,1088);
GameImage plano = new GameImage(“src/jogoenchente/sprites/Controles3.png");
Keyboard teclado = janela3.getKeyboard();

boolean exec = true;

while(exec) {
plano.draw(};
janela3.update();

if(teclado.keyDown{Keyboard. LEFT_KEY)) {
exec = false;
janela3.dispose();
new JogoEnchente();

}

Fonte: Elaborada pelo autor.



A Figura A.1.5 é referente ao Menu Créditos do Jogo Enchente.

Figura A.1.5 - Coédigo do Menu - Créditos do Jogo Enchente.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.GameImage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.Window;

public class Creditos {
public Creditos(Window janela) {

Window janela3 = new Window(1920,1080);
Gamelmage plano = new GameImage(“src/jogoenchente/sprites/Créditos3.png");
Keyboard teclado = janela3.getKeyboard();

boolean exec = true;

while(exec) {
plano.draw(};
janela3.update();

if(teclado.keyDown{Keyboard. LEFT_KEY)) {
exec = false;
janela3.dispose();
new JogoEnchente();

¥

Fonte: Elaborada pelo autor.
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A Figura A.1.6 é referente ao Menu Etica e Solidariedade do Jogo Enchente.

Figura A.1.6 - Codigo do Menu — Etica e Solidariedade do Jogo Enchente.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.Gamelmage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.Window;

public class EticaESolidariedade {
public EticaESolidariedade(Window janela) {

Window janela3 = new Window(1928,1888);
GameImage planc = new GameImage("src/jogoenchente/sprites/Etica e Solidariedade3.png”);
Keyboard teclado = janela3.getKeyboard();

boolean exec = true;

while{exec) {
plano.draw();
janela3.update()};

if{teclado. keyDown{Keyboard .RIGHT_KEY}) {
exec = false;
janela3.dispose();
new JogoEnchente();

¥

Fonte: Elaborada pelo autor.



A Figura A.1.7 é referente ao Menu Extra do Jogo Enchente.

Figura A.1.7 - Cédigo do Menu — Extra do Jogo Enchente.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.GameImage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.Window;

public class Extra {
public Extra(Window janela) {

Window janela3 = new Window(1928,1020);
GameImage plano = new GameImage("src/jogoenchente/sprites/Extra3.png");
Keyboard teclado = janela3.getKeyboard();

boolean exec = true;

while(exec) {
plano.draw(};
janela3.update(};

if(teclado.keyDown{Keyboard.LEFT_KEY)) {
exec = false;
janela3.dispose();
new JogoEnchente();

}

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.1.8 é referente a tela de Parabéns do Jogo Enchente.

Figura A.1.8 - Cadigo da tela de Parabéns do Jogo Enchente.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.GameImage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.window;

public class Parabens {
public Parabens(Window janela) {

Window janela3 = new Window(1920,1080);
GameImage plano = new GameImage(“src/jogoenchente/sprites/Parabens.png”);
Keyboard teclado = janela3.getKeyboard();

boolean exec¢ = true;

while(exec) {
plano.draw();
janela3.update();

if{teclado.keyDown (Keyboard.ESCAPE_KEY)) {
exec = false;
janela3.dispose();
new JogoEnchente();

Fonte: Elaborada pelo autor.



A Figura A.1.9 é referente a tela de Recomendacédo do Jogo Enchente.

Figura A.1.9 - Cddigo da tela de Recomendac¢ao do Jogo Enchente.

package frameworkjogosdigitaiseducativossoclidarios;

import jplay.GameImage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.Window;

public class vitimal {
public vitimal(Window janela) {

Window janela3 = new Window(192@,1280);
GameImage plano = new GameImage(“src/jogoenchente/sprites/Recomendacdo.png");
Keyboard teclado = janela3.getKeyboard();

boolean exec = true;

while(exec) {
planc.draw();
janela3.update();

if(teclado.keyDown(Keyboard .ESCAPE_KEY)) {
exec = false;
janela3.dispose();
new JogoEnchente();

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.1.10 é referente a tela de Adverténcia do Jogo enchente.

Figura A.1.10 - Codigo datela de Adverténcia do Jogo Enchente.

package frameworkjcgosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.GameImage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.Window;

public class Advertencia {
public Advertencia(Window janela) {

Window janela3 = new Window(1920,1088);
GameImage plano = new GameImage("src/jogoenchente/sprites/Advertencia.png");
Keyboard teclado = janela3.getkeyboard();

boclean exec = true;

while(exec) {
plano.drauw();
janela3.update();

if(teclado.keyDown(Keyboard .ESCAPE_KEY)) {
exec = false;
janela3.dispose();
new JogoEnchente(};

Fonte: Elaborada pelo autor.



A Figura A.1.11 é referente a tela de Game Over do Jogo Enchente.

Figura A.1.11 - Cédigo da tela de Game Over do Jogo Enchente.

package frameworkjogesdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.GameImage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.Window;

public class GameOver {
public GameOver{Window janela) {
Window janela3 = new Window(1920,1080);
GameImage plano = new GameImage("src/jogoenchente/sprites/Game Over.png");
Keyboard teclado = janela3.getKeyboard();
while(true) {
plano.draw();
janela3.update();

if(teclado.keyDown(Keyboard.ESCAPE_KEY)) {
new JogoEnchente();

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.1.12 é referente as Vitimas do Jogo Enchente.

Figura A.1.12 — Parte do Cédigo das Vitimas do Jogo Enchente

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;
import java.awt.Color;

import java.awt.Font;

import jplay.wWindow;

public class CvitimaEnchente extends Ator implements IvitimaEnchente {

static double energias
static double nvitimas

9;
55

public cvitimaEnchente(int x, int y) {
super(“src/jogoenchente/sprites/vitimaEnchente8.png"”, 19);
this.x = x;
this.y = y;
this.setTotalbDuration(2eee};
this.velocidade = @;

}

@override
public void perseguir(double x, double y) {

if(this.x > x 8& this.y <=y + 5@ && this.y »=y - 50) {
moveTo(x, ¥, velocidade);
if{direcao != 4) {
setSequence(0,19);
direcao = 4;
}

movendo = true;

Fonte: Elaborada pelo autor.

82



A Figura A.1.13 é referente aos Jacarés do Jogo Enchente.

Figura A.1.13 — Parte do Cédigo dos Jacarés do Jogo Enchente

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;
import jplay.window;

public class CJacare extends Ator implements IJacare {

private double ataque = 1;

public Clacare(int x, int y) {
super ("src/jogoenchente/sprites/jacare3.png”,4);
this.x = x;
this.y = y;
this.setTotalDuration(2eee);
this.velocidade = ©.5;

}

public void perseguir(double x , double y) {

if(this.x > x && this.y <=y + 50 && this.y >=y - 50) {
moveTo(x, y, velocidade);
if(direcao != 1) {
setSequence(2, 3);
direcao = 1;
}

movendo = true;

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.1.14 é referente ao Colete do Jogo Enchente.

Figura A.1.14 — Parte do Codigo do Colete do Jogo Enchente

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.Sprite;
public class ClangaColete extends Sprite implements ILancaColete{

public static final int LEFT = 1, RIGHT = 2, STOP = 3, UP = 4, DOWN = 5;

protected static final int VELOCIDADE_LANGACOLETE = 1;
protected int caminho = STOP;

protected boolean movendo = false;

protected int direcao = 3;

public ClangaColete(double x, double y, int caminho) {
super("src/Jjogoenchente/sprites/Colete.png”, 4);
this.caminho = caminho;
this.x = x;
this.y = y;

public void mover() {
if {caminho == LEFT) {
this.x -= VELOCIDADE_LANCACOLETE;
if (direcao != 1) {
setSequence(2, 3);
}

movendo = true;
}
if (caminho == RIGHT) {
this.x += VELOCIDADE_LANGACOLETE;
if (direcao = 2) {
setSequence(l, 2);
¥

Fonte: Elaborada pelo autor.



A Figura A.1.15 é referente a Agua e Alimento do Jogo Enchente.

Figura A.1.15 — Parte do Cédigo da Agua e Alimento do Jogo Enchente

package frameworkjogosdigitaiseducativossclidarios;
import jplay.Sprite;

public class ClLangadguaEAlimento extends Sprite implements ILan¢asguaEAlimento{

public static final int LEFT = 1, RIGHT = 2, STOP = 3, UP = 4, DOWN = 5;

protected static final int VELOCIDADE_LANCAAGUAEALIMENTO = 1;
protected int caminho = STOP;

protected boolean movendo = false;

protected int direcao = 3;

public CLanganguabAlimento(double x, double y, int caminho) {

super{"src/jogoenchente/sprites/aguaealimento.png"”, 4);
this.caminho = caminho;
this.x = x;
this.y = v;
}

public void mover() {
if (caminho == LEFT) {
this.x -= WELOCIDADE _LANCAAGUAEALIMENTO;
if (direcao != 1) {
setSequence(2, 3);

movendo = true;

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.1.16 é referente a Faca e Flecha do Jogo Enchente.

Figura A.1.16 — Parte do Cé6digo da Faca e Flecha do Jogo Enchente.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;
import jplay.Sprite;

public class ClLangaArma extends Sprite implements ILancaArma {

public static final int LEFT = 1, RIGHT = 2, STOP = 3, UP = 4, DOWN = 5;

protected static final int VELOCIDADE_LANGAARMA = 1;
protected int caminho = STOP;

protected boolean movendo = false;

protected int direcaoc = 3;

public ClLangahdrma{double x, double y, int caminho) {
super{"src/jogoenchente/sprites/armas.png", 4);
this.caminho = caminho;
this.x = x;
this.y = y;
}
public void mover() {
if (caminho == LEFT) {
this.x -= VELOCIDADE_LANCAARMA;
if (direcao l= 1) {
setSequence(l, 2);
}

movendo = true;

}
if (caminho == RIGHT) {
this.x += VELOCIDADE_LANCAARMA;
if (direcao l= 2) {
setSequence(2, 3);
}

Fonte: Elaborada pelo autor.
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A Figura A.1.17 é referente ao Personagem Principal do Jogo Enchente.

Figura A.1.17 — Parte do C6digo do Personagem Principal do Jogo Enchente.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import java.awt.Celor;
import java.aut.Font;
import java.awt.event.KeyEvent;

import jplay.Keyboard;
import jplay.Scene;
import jplay.Window;

public class BoteSalvaVidasEnchente extends Ator {
static double energia = 500;

public BoteSalvavidasEnchente(int x, int y) {
super("src/jogoenchente/sprites/bote9.png", 8);
this.x = x;
this.y = y;
this.setTotalDuration(2@ee);

}

ControleLancaColetes lancacoletes = new ControlelancaColetes();
ControlelangahAguasEAlimentos langaaguasealimentos = new ControlelangaAguasEAlimentes();
ControlelangaArmas langaarmas = new ControlelLangaArmas();

public boclean lan¢ar(Window janela, Scene cena, Keyboard teclado, Ator amige, Ator amige2, Ator amigo3, Ator amigo4, Ator amigeS, Ator

if(teclado.keyDoun(KeyEvent.vK_A)) {
langacoletes.adicionalangaColete(x + 62, y + 65, direcao, cena);

langacoletes.run{amigo, amigo?, amigo3, amigo4, amigo5);

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.1.18 é referente ao Framework Jogos Digitais Educativos

Solidarios utilizado no Jogo Enchente.

Figura A.1.18 — Cédigo da Classe Framework do Framework Jogos Digitais Educativos
Solidarios utilizado no Jogo Enchente.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

abstract class Framework JogosDigitaisEducativosSolidarios{

//declaracdo das interfaces dos componentes
public IlangaAguaEAlimento ILAguaEAlimento;
public IlangaArma ILArmaj;

//construtor
public Framework JogosDigitaisEducativosSolidarios () {

ILAguaEAlimento = new ClangaAguaEAlimento(@, &, @);
ILArma = new ClangaArma(®@, @, @);

controle_geral( );
//aqui é declarado o método Template

3

//ponto de adaptagdo (hotspot)
abstract void controle_jogo();

private void controle geral () {

//aqui é definido o controle (Método Template)
//usa os componentes do framework
//CLangaAguaEAlimento, Clan¢aArma
//depois chama o hotspot controle_jogo()
ILAguaEAlimento.mover( };
ILArma.mover();
controle_jogo();
System.out.println("");

Fonte: Elaborada pelo autor.



A.2 Jogo Terremoto

A Figura A.2.1 é referente ao Menu do Jogo Terremoto.

Figura A.2.1 - Parte do c6digo do Menu do Jogo Terremoto.

Window janela2 = new Window(1920,1080);
GameImage plano = new GameImage("src/jogoterremoto/sprites/menuterremoto2ok.png”);
Keyboard teclado2 = janela2.getKeyboard(};

boolean exec = true;

while(exec) {
plano.draw();
janela2.update();

if(teclado2. keyDown(Keyboard.ENTER_KEY)) {
exec = false;
janela2.dispose();

}

if(teclado2. keyDown(Keyboard.SPACE_KEY)) {
new Estoria(janela);

}

if(teclado2. keyDown(Keyboard.M_KEY)) {
new ConfiguracaoControles{janela);
}

if(teclado2. keyDown(Keyboard .UP_KEY)) {
new Creditos(janela);
}

if(teclado2. keyDown(Keyboard.LEFT_KEY)}) {
new EticaESolidariedade(janela);
}

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.2.2 é referente ao Menu Jogar do Jogo Terremoto.

Figura A.2.2 - Parte do cddigo do Menu - Jogar do Jogo Terremoto.

janela = new Window(1920, 1080);

cena = new Scenef);

cena . loadFromFile("src/jogoterremoto/scn/Cenarioterremoto. scn™);
carroterremoto = new CarroTerremoto(820,868);

teclado = janela.getKeyboard();

vitimaterremotol = new CvitimaTerremoto(588, 88@);
vitimaterremoto2 = new CVitimaTerremoto(le@7, 174);
vitimaterremoto3 = new CVitimaTerremoto(332, 429);
vitimaterremotod = new CVitimaTerremoto(1645, 208);
vitimaterremoto5 = new CVitimaTerremoto(1323, 462);

ongapintada = new COngaPintada[5];

IVTerremoto = new CVitimaTerremoto(@, @);
ILCapacete = new ClancaCapacete(@, @, @);
IOPintada = new COngaPintada{e, @);

Som.play("terremoto.wav");
run{);

public void run() {

for (int 1 = @; i ¢ ongapintada.length; i++) {
oncapintada[i] = new COnc¢aPintada(7@, 320);

oncapintada[l] = new COncaPintada(73@, 567);
ongapintada[2] = new COngaPintada(986, 288);
oncapintada[3] = new COncaPintada(l46@, 30@);

Fonte: Elaborada pelo autor.



A Figura A.2.3 é referente ao Menu Estoria do Jogo Terremoto.

Figura A.2.3 - Codigo do Menu — Estoria do Jogo Terremoto.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.GameImage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.wWindow;

public class Estoria {

public Estoria(Window janela) {

Window janela3 = new Window(1920,1080);
GameImage plano = hew GameImage("src/jogoterremoto/sprites/estoria.png");
Keyboard teclado = janela3.getKeyboard();

boolean exec = true;
while(exec) {

plano.draw();
janela3.update();

if(teclado.keyDown{Keyboard.LEFT_KEY)) {
exec = false;
janela3.dispose();
new JogoTerremotof);

}

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.2.4 é referente ao Menu Controles do Jogo Terremoto.

Figura A.2.4 - Codigo do Menu — Controles do Jogo Terremoto.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.Gamelmage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.Window;

public class ConfiguragaoControles {

public ConfiguragaoControles{Window janela) {

Window janela3 = new Window(1920,1888);
GameImage planc = new GameImage(™"src/jogoterremoto/sprites/controles.png”);
Keyboard teclado = janela3.getKeyboard();

boolean exec = true;

while(exec) {
plano.draw();
janela3.update(};

if(teclado.keyDown{Keyboard.LEFT_KEY)) {
exec = false;
janela3.dispose();
new JogoTerremoto();

Fonte: Elaborada pelo autor.



A Figura A.2.5 é referente ao Menu Créditos do Jogo Terremoto.

Figura A.2.5 - Cdédigo do Menu - Créditos do Jogo Terremoto.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.GameImage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.wWindow;

public class Creditos {
public Creditos(Window janela) {

Window janela3 = new Window(1920,1088);
GameImage plano = new Gamelmage('src/jogoterremoto/sprites/creditos.png”);
Keyboard teclado = janela3.getKeyboard();

boolean exec = true;

while{exec) {
plano.draw();
janela3.update();

if(teclado.keyDown(Keyboard. LEFT_KEY)}) {
exec = false;
janela3.dispose();
new JogoTerremoto();

}

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.2.6 é referente ao Menu Etica e Solidariedade Jogo Terremoto.

Figura A.2.6 - Codigo do Menu — Etica e Solidariedade do Jogo Terremoto.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.GameImage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.Window;

public class EticaESolidariedade {

public EticaESolidariedade{Window janela) {

Window janela3 = new Window(1920,1082);
GameImage plano = new GameImage("src/jogoterremoto/sprites/eticaesolidariedade.png");
Keyboard teclado = janela3.getkeyboard();

boolean exec = true;

while({exec) {
plana.draw();
janela3.update();

if(teclado.keyDown(Keyboard.RIGHT_KEY)) {
exec = false;
janela3.dispose();
new JogoTerremoto();

Fonte: Elaborada pelo autor.



A Figura A.2.7 é referente ao Menu Extra do Jogo Terremoto.

Figura A.2.7 - Cédigo do Menu — Extra do Jogo Terremoto.

package frameworkjogosdigitaiseducativessolidaries;

import jplay.GameImage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.Window;

public class Extra {
public Extra(lindow janela) {

window janela3 = new Window(192@,1888;
GameImage planc = new GameImage(“src/jogoterremcto/sprites/extra.png”);
kKeyboard teclado = janelad.getieyboard(D;

boolean exec = true;

while{exec) {
plano.draw();
janelas.update();

if{teclado.keyDoun(keyboard. LEFT_KEY)}) {
exec = false;
janelas.dispose();
new JogoTerremoto();

H

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.2.8 é referente a tela de Parabéns do Jogo Terremoto.

Figura A.2.8 — Cddigo da tela de Parabéns do Jogo Terremoto

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.GameImage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.Window;

public class Parabens {
public Parabens(Window janela) {

Window janela3 = new Window(1920,1080);
GameImage plano = new GameImage(“src/jogoterremoto/sprites/Parabens.png");
Keyboard teclade = janela3.getKeyboard();

boolean exec = true;

while(exec) {
plano.draw();
Jjanela3.update();

if(teclado.keyDown (Keyboard.ESCAPE_KEY)) {
exec = false;
janela3.dispose();
new JogoTerremoto();

Fonte: Elaborada pelo autor.



A Figura A.2.9 é referente a tela de Recomendag¢éo do Jogo Terremoto.

Figura A.2.9 - Cddigo da tela de Recomendac¢éo do Jogo Terremoto.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.GamelImage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.Window;

public class Vitimal {
public Vitimal(Window janela) {

Window janela3 = new Window(1920,1080);
GameImage plano = new GameImage("“src/jogoterremoto/sprites/Recomendagdo.png™);
Keyboard teclado = janela3.getKeyboard();

boolean exec = true;

while(exec) {
plano.draw(};
janela3.update();

if(teclado.keyDown(Keyboard .ESCAPE_KEY)) {
exec = false;
janela3.dispose();
new JogoTerremoto();

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.2.10 é referente a tela de Adverténcia do Jogo Terremoto.

Figura A.2.10 - Codigo datela de Adverténcia do Jogo Terremoto.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.GameImage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.Window;

public class Advertencia {
public Advertencia(Window janela) {

Window janela3 = new Window(1920,1080);
GameImage plano = new GameImage(“src/jogoterremoto/sprites/Advertencia.png”);
Keyboard teclado = janela3.getKeyboard();

boolean exec = true;

while(exec) {
plano.draw();
janela3.update();

if(teclado.keyDown{Keyboard.ESCAPE_KEY)) {
exec = false;
janela3.dispose();
new JogoTerremoto();

Fonte: Elaborada pelo autor.



A Figura A.2.11 é referente a tela de Game Over do Jogo Terremoto.

Figura A.2.11 - Cédigo datela de Game Over do Jogo Terremoto.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.GamelImage;
import jplay.Keyboard;
import jplay.Window;

public class GameOver {
public GameOver{Window janela) {
Window janela3 = new Window(1920,1080);
GameImage plano = new GameImage("src/jogoterremoto/sprites/Game Over.png");
Keyboard teclado = janela3.getKeyboard();
while(true) {
plano.draw();

janela3.update();

if(teclado.keyDown({Keyboard.ESCAPE_KEY)) {
new JogoTerremoto();

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.2.12 é referente as Vitimas do Jogo Terremoto.

Figura A.2.12 — Parte do Codigo das Vitimas do Jogo Terremoto

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;
import java.awt.Color;

import java.awt.Font;

import jplay.Window;

public class CVitimaTerremoto extends Ator implements IVitimaTerremoto {

static double energiaS
static double nvitimas

;
5;

public CVitimaTerremoto(int x, int y) {
super("src/jogoterremoto/sprites/vitima Terremoto3.png", 19);
this.x = x;
this.y = y;
this.setTotalDuration(2088);
this.velocidade = @;

}

@override
public void perseguir(double x, double y) {

if(this.x > x && this.y <= y + 58 && this.y »>= y - 58} {
moveTo(x, y, velocidade);
if(direcao l= 4) {
setSequence(8,19);
direcao = 4;
}

movendo = true;

Fonte: Elaborada pelo autor.
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A Figura A.2.13 é referente as Oncas-Pintadas do Jogo Terremoto.

Figura A.2.13 — Parte do Codigo das Oncas-Pintadas do Jogo Terremoto

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;
import jplay.Window;

public class COngaPintada extends Ator implements IOncaPintada {
private double ataque = 1;

public COn¢aPintada(int x, int y) {
super (“src/jogoterremoto/sprites/onga.png",4);
this.x = x;
this.y = y;
this.setTotalDuration(2ee@);
this.velocidade = ©.5;

¥

public void perseguir{double x , double y) {

if(this.®x > x & this.y <= y + 50 && this.y >= y - 5@) {
moveTo(x, y, velocidade);
if(direcao != 1) {
setSequence(2, 3);
direcao = 1;
}

movendo = true;

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.2.14 é referente ao Capacete do Jogo Terremoto.

Figura A.2.14 — Parte do Codigo do Capacete do Jogo Terremoto

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import jplay.Sprite;
public class ClancaCapacete extends Sprite implements ILancaCapacete{

public static final int LEFT = 1, RIGHT = 2, STOP = 3, UP = 4, DOWN = 5;

protected static final int VELOCIDADE_LANGCACAPACETE = 1;
protected int caminho = STOP;

protected boolean movendo = false;

protected int direcao = 3;

public ClLancaCapacete(double x, double y, int caminho) {
super("src/jogoterremoto/sprites/Capacete.png™, 4);
this.caminho = caminho;
this.x = x;
this.y = y;

public void maver() {
if (caminho == LEFT) {
this.x -= VELOCIDADE_LANCACAPACETE;
if {(direcao l= 1) {
setSequence(2, 3);
}

movendo = true;
}
if (caminho == RIGHT) {
this.x += VELOCIDADE_LANCACAPACETE;
if (direcao = 2) {
setSequence(l, 2);

Fonte: Elaborada pelo autor.



A Figura A.2.15 é referente a Agua e Alimento do Jogo Terremoto.

Figura A.2.15 — Parte do Codigo da Agua e Alimento do Jogo Terremoto

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;
import jplay.Sprite;

public class ClancaAguaEAlimento extends Sprite implements IlLangafguaEAlimentof

public static final int LEFT = 1, RIGHT = 2, STOP = 3, UP = 4, DOWN = 5;

protected static final int VELOCIDADE_LANCAAGUAEALIMENTO = 1;
protected int caminho = STOP;

protected boolean mavendo = false;

protected int direcao = 3;

public CLangaAguaEAalimento{double x, double y, int caminhe) {

super("src/jogoterremoto/sprites/aguaealimento.png”, 4);
this.caminho = caminho;
this.x = x;
this.y = y;
¥

public veid mover() {
if (caminho == LEFT) {
this.x -= VELOCIDADE_LANCAAGUAEALIMENTO;
if (direcao != 1) {
setSequence(2, 3);
}
movendo = true;
}
if (caminho == RIGHT) {
this.x += VELOCIDADE_LANGCAAGUAEALIMENTO;
if (direcao != 2) {
setSequence(l, 2);

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.2.16 é referente a Faca e Flecha do Jogo Terremoto.

Figura A.2.16 — Parte do Cédigo da Faca e Flecha do Jogo Terremoto.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;
import jplay.Sprite;

public class Clangadrma extends Sprite implements ILangaArma {

public static final int LEFT = 1, RIGHT = 2, STOP = 3, UP = 4, DOWN = 5;

protected static final int VELOCIDADE_LANCAARMA = 1;
protected int caminho = STOP;

protected boolean movendo = false;

protected int direcao = 3;

public Clangafrma(double x, double y, int caminho) {
super(“src/jogoterremoto/sprites/armas.png”, 4);
this.caminho = caminho;
this.x = x;
this.y = y;
}
public void maver() {
if {caminho == LEFT) {
this.x -= VELOCIDADE_LANCAARMA;
if (direcao != 1) {
setSequence(l, 2);
}

movendo = true}

if (caminho == RIGHT) {
this.x += VELOCIDADE_LANCAARMA;
if (direcao != 2) {
setSequence(2, 3);
}

Fonte: Elaborada pelo autor.
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A Figura A.2.17 é referente ao Personagem Principal do Jogo Terremoto.

Figura A.2.17 — Parte do Cédigo do Personagem Principal do Jogo Terremoto.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

import java.awt.Color;
import java.awt.Font;
import java.awt.event.KeyEvent;

import jplay.Keyboard;
import jplay.Scene;
import jplay.Window;

public class CarroTerremoto extends Ator {
static double energia = 500;

public CarroTerremoto(int x, int y) {
super("src/jogoterremoto/sprites/carro3.png”, 8);
this.x = x;
this.y = y;
this.setTotalDuration(200@);

}

ControlelancaCapacetes lancacapacetes = new ControlelangaCapacetes();

ControlelancafguasEalimentos lancaaguasealimentos = new ControlelancasguasEAlimentos();
ControlelancaArmas lancaarmas = new ControleLancaArmas();

public boolean langar{Window janela, Scene cena, Keyboard teclado, Ator amigo, Ator amigo2, Ator amigo3,

if(teclado. keyDown(KeyEvent.VK_A)) {
langacapacetes.adicionalangaCapacete(x + 59, y + 61, direcao, cena);

langacapacetes.run{amigo, amigo2, amigo3, amigod, amigos);

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura A.2.18 é referente ao Framework Jogos Digitais Educativos

Solidarios utilizado no Jogo Terremoto.

Figura A.2.18 — Cédigo da Classe Framework do Framework Jogos Digitais Educativos
Solidérios utilizado no Jogo Terremoto.

package frameworkjogosdigitaiseducativossolidarios;

abstract class Framework_JogosDigitaisEducativosSolidarios{

//declaragdo das interfaces dos componentes
public IlLan¢aAguaEAlimento ILAguaEAlimento;
public IlLancaArma ILArma;

//construtor
public Framework_JogosDigitaisEducativosSolidarios () {

ILAguaEAlimento = new CLancaAguaEAlimento(@, @, @);
ILArma = new CLancaArma(@, @, @);

controle_geral( );
//aqui é declarado o método Template

3

//ponto de adaptacdo (hotspot)
abstract void controle_jogo();

private void controle geral () {

/faqui é definido o controle (Método Template)
//usa os componentes do framework
//CLancaAguaEAlimento, CLangaArma
//depois chama o hotspot controle_jogo()
ILAguaEAlimento.mover();
ILArma.mover();
controle_jogo();
System.out.println(”");

Fonte: Elaborada pelo autor.
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APENDICE B

Diagramas dos componentes do Framework Jogos Digitais Educativos
Solidarios, Classes Auxiliares e Componentes do Jogo Digital Educativo Solidario

Enchente.

B.1 Componente do Framework — ClancaAguaEAlimeno

Componente CLangaAguaEAlimento, chama-se aimagem do seu Sprite (uma
garrafa de agua e uma magd), controla-se sua mudanca como também sua
velocidade, direcdo e posicdo, este componente implementa a interface
ILancaAguaEAlimento, na Figura B.1 €& apresentado o Componente

CLangaAguaEAlimento.

Figura B.1 - Diagrama de Classe do Componente CLancaAguaEAlimento.

]

CLangaAguaEAlimento

- VELOCIDADE_LANCAAGUAEALIMENTO : int
- caminho - int

- movendo : boolean

- direcao - int

+ mover() - void

A4

<<interface>>
ILanca_AguaEAlimento

+ mover() . void

Fonte: Elaborada pelo autor.

B.2 Componente do Framework — ClangaArma

Componente CLancaArma, chama-se a imagem do seu Sprite (uma flecha e

uma faca), controla-se sua mudanca como também sua velocidade, direcéo e posicao,
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este componente implementa a interface ILangaArma, na Figura B.2 é apresentado o

Componente CLancaArma.

Figura B.2 - Diagrama de Classe do Componente CLancaArma.

£l

CLangaArma

- VELOCIDADE_LANCAARMA : int
- caminho : int

- movendo - boolean

- direcao | int

+ mover() : void

V4

<<interface>>
ILanga_Arma

+ mover() : void

Fonte: Elaborada pelo autor.

B.3 Componente do Jogo Enchente — ClancaColete

Componente CLancaColete, chama-se a imagem do seu Sprite (um colete),
controla-se sua mudanca como também sua velocidade, direcdo e posicéo, este
componente implementa a interface ILangaColete, na Figura B.3 & mostrado o
Componente CLancaColete.

Figura B.3 - Diagrama de Classe do Componente CLanc¢aColete.

£]

CLangaColete

- VELOCIDADE_LANCACOLETE : int
- caminho - int

- movendo - boolean

- direcao - int

+ mover() : void

v

<<interface>>
ILanga_Colete

+ mover() - void

Fonte: Elaborada pelo autor.
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B.4 Componente do Jogo Enchente — CvitimaEnchente

Componente CVitimaEnchente, chama-se a imagem do seu Sprite (uma
vitima na agua acenando), controla-se as cinco vitimas do jogo, com suas energias
em relacdo a viver com os coletes, viver com as aguas e alimentos e a morrer com as
flechas e facas, como também se controla seu posicionamento em relagéo a viver e a
morrer, este componente implementa a interface IVitimaEnchente, na Figura B.4 é

mostrado o Componente CVitimaEnchente.

Figura B.4 - Diagrama de Classe do Componente CVitimaEnchente.

2]

CVitimaEnchente

- energia5 - int
- nvitimas : int

+ persequir() . void

+ viver() . boolean

+ beber() - void

+ morrer() - boolean
+ viver2() : boolean
+ beber2() : void

+ morrer2() - boolean
+ viver3() . boolean
+ beber3() - void

+ morrer3() - boolean
+ viverd4() : boolean
+ beber4() - void

+ morrerd() - boolean
+ viverd() - boolean
+ beber5() - void

+ morrerd() : boolean

V4

<<interface>>
IVitima_Enchente

+ perseguir() . void
+ viver() . boolean

+ beber() . void

+ morrer() - boolean
+ viver2() : boolean
+ beber2() : void

+ morrer2() - boolean
+ viver3() - boolean
+ beber3() - void

+ morrer3() - boolean
+ viverd4() : boolean
+ beberd() - void

+ morrerd() - boolean
+ viverd() - boolean
+ beber5() - void

+ morrers() : boolean

Fonte: Elaborada pelo autor.
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B.5 Componente do Jogo Enchente - CJacare

Componente CJacare, chama-se a imagem do seu Sprite (um jacaré),
controla-se sua posicao, velocidade, ataque ao bote salva-vidas, o dano causado ao
bote e sua energia de vida, este componente implementa a interface |Jacare, na Figura

B.5 é apresentado o Componente CJacare.

Figura B.5 - Diagrama de Classe do Componente CJacare.

Z]

Clacare

- ataque : double

+ perseguir() - void
+ morrer() - void
+ atacar() - boolean

A

<<interface>>
I_Jacare

+ persequir() : void
+ morrer() - void
+ atacar() - boolean

Fonte: Elaborada pelo autor.

B.6 Classe Auxiliar - Controle
Classe Controle, controla-se a colisdo do bote salva-vidas, jacarés e o cenario

do jogo, na Figura B.6 é apresentado a Classe Controle.

Figura B.6 - Diagrama de Classe da Classe Controle.

Controle

+ colisao() . boolean

Fonte: Elaborada pelo autor.
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B.7 Classe Auxiliar — ControleLan¢caAguasEAlimentos

Classe ControleLancaAguasEAlimentos, controla-se a colisdo das aguas e
alimentos lancados nas cinco vitimas, como também sua posi¢cao apds a colisdo e o
som dos disparos, na Figura B.7 é apresentado a Classe

ControleLancaAguasEAlimentos.

Figura B.7 - Diagrama de Classe da Classe ControleLancaAguasEAlimentos.

ControleLanga_AguasEAlimentos

+ adicionalangafAguaEAlimento() : void
+run() - void
+ somAtira() : void

Fonte: Elaborada pelo autor.

B.8 Classe Auxiliar — ControleLancaColetes

Classe ControleLangaColetes, controla-se a colisdo dos coletes langados nas
cinco vitimas, como também sua posi¢cado apos a colisdo e o som dos disparos, na

Figura B.8 € mostrado a Classe ControleLancaColetes.

Figura B.8 - Diagrama de Classe da Classe ControleLancaColetes.

Controle_LangaColetes

+ adicionalangaColete() : void
+ run() : void
+ somAtira() : void

Fonte: Elaborada pelo autor.

B.9 Classe Auxiliar — ControleLancaArmas

Classe ControleLancaArmas, controla-se a colisdo das armas (flecha e faca)
lancados nas cinco vitimas e jacarés, como também sua posi¢cdo apds a colisdo e o

som dos disparos, na Figura B.9 € apresentado a Classe ControleLancaArmas.
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Figura B.9 - Diagrama de Classe da Classe ControleLan¢caArmas.

Controle_LangaArmas

+ adicionaLangaArmal() : void
+ run() - void
+ somAtira() - void

Fonte: Elaborada pelo autor.

B.10 Classe Auxiliar = Som

Classe Som, controla-se a musica do jogo, na Figura B.10 € mostrado a

Classe Som.

Figura B.10 - Diagrama de Classe da Classe Som.

Som

- musica - Sound

+ play() : void
+ stop() : void

Fonte: Elaborada pelo autor.

B.11 Classe Auxiliar — Ator

Classe Ator, controla-se o caminho que ndo ird permitir que o jogador

ultrapasse os bloqueios, na Figura B.11 é apresentado a Classe Ator.

Figura B.11 - Diagrama de Classe da Classe Ator.

Ator

- direcao : int

- velocidade : double
- movendo : boolean
- energia : double

- energia? - double

- energia3 - double

- energia4 : double

+ caminho() : void
+ colisaoVertical() - boolean
+ colisaoHorizontal() - boolean

Fonte: Elaborada pelo autor.
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B.12 Classe Auxiliar — BoteSalvaVidasEnchente
Classe BoteSalvaVidasEnchente, chama-se a imagem do seu Sprite (um bote
salva-vidas), controla-se sua posi¢cao, velocidade, energia de vida e dar a posi¢cao

referente ao bote dos coletes, dguas e alimentos, e armas, na Figura B.12 é

apresentado a Classe BoteSalvaVidasEnchente.

Figura B.12 - Diagrama de Classe da Classe BoteSalvaVidasEnchente.

Bote_Salva_VidasEnchente

- energia - double

+ lancar() : boolean
+ controle() : void
+ energia() - void

Fonte: Elaborada pelo autor
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APENDICE C

Telas, caracteristicas e descri¢cdo do funcionamento do Jogo Digital Educativo

Solidario Enchente.

C.1 Descrigcao do Jogo Digital Educativo Solidario Enchente

O objetivo do Jogo Enchente é desenvolver atitudes éticas e solidarias, mas
também estara disponivel a tomada de escolhas antiéticas. O Jogo tem como foco
salvar cinco vitimas de uma enchente, o jogador ird salvar as vitimas em um bote
salva-vidas. Para realizar os salvamentos ele devera lancar coletes salva-vidas,
garrafas de agua ou alimentos (atitudes éticas), se escolher ndo salvar, ele podera
ignorar, ferir ou matar as vitimas usando flechas e facas (atitudes antiéticas).

Cada jogador terd uma contagem de energia de 500 pontos significando o
sangue, na tela do jogo mostrara quantas vitimas tem na agua e o niumero das que ja
foram salvas, ao ser langados os coletes, 4guas ou alimentos as vitimas sao retiradas
da agua e colocadas em terra firme.

O jogador podera perder energia se for atingido por jacarés, se a energia do
jogador chegar a zero ele morreu.

Finaliza o jogo quem salvar as cinco vitimas da enchente, onde ganhara um
emblema de reconhecimento como bom cidaddo, agindo com atitudes éticas o0s
jogadores sdo recompensados e encorajados a continuar jogando, se matar uma das
vitimas ganha-se uma adverténcia e encerra-se o0 jogo, agindo com atitudes antiéticas
os jogadores sdo advertidos e desestimulados a agirem assim, se salvar primeiro uma
vitima distante, ganhard uma recomendacédo de que se deve salvar a vitima mais

proxima primeiro e podera jogar de novo.

C.2 Menu do Jogo Enchente

O menu do jogo € a primeira tela que aparece, nela o jogador podera escolher

entre 0s menus disponiveis que sdo: jogar, estoéria, controles, créditos, sair, extra,
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ética e solidariedade, totalizando sete, na Figura C.2 é mostrado o Menu do Jogo
Enchente.

Figura C.2 - Telado Menu do Jogo Enchente.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

JOGO EMCHENTE

ARPEAR cnter |
Ecterin
Cantrele=" 1)
Credito= 1Y

! \L‘ Sair ﬂ

Elica e Solidaniedade a

Fonte: Elaborada pelo autor.

C.3 Menu do Jogo Enchente — Jogar
Apertando a tecla Enter, da inicio a esse menu, o0 qual entra-se para jogar o
jogo, na Figura C.3 é mostrado o Menu Jogar do Jogo Enchente.

Figura C.3 - Telado Menu - Jogar do Jogo Enchente.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas; 0.0

Fonte: Elaborada pelo autor.
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C.4 Menu do Jogo Enchente — Estoria

Apertando a barra de espaco, da inicio a esse menu, 0 qual mostra-se a tela
de estéria do jogo, possibilitando saber o enredo que é: certa vez numa bela cidade,
fortes chuvas comecaram a cair causando uma grande enchente, seus moradores
correm perigo devido ao alagamento, podendo adquirir doencas e atagues de jacarés,
pois nessa cidade existi um lago aonde eles moram. Sua missao é resgatar todos 0s
moradores que correm perigo, vocé esta preparado? Boa aventura!! Na Figura C.4 é

mostrado o Menu Estoéria do Jogo Enchente.

Figura C.4 - Telado Menu - Estéria do Jogo Enchente.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

JOGO ENCHENTE

E=taria

CERTA VEZ NUMA BELA CIDADE, FORTES CHUVAS COMEGCARAM A CAIR
CAUSANDO UMA GRANDE ENCHENTE, SEUS MORADORES CORREM PERIGO
DEVIDO AO ALAGAMENTO, PODENDO ADQUIRIR DOENGAS E ATAQUES DE JACARES,
POIS NESSA CIDADE EXISTI UM LAGO AONDE ELES MORAM.

SUA MISSAO E RESGATAR TODOS OS MORADORES QUE CORREM PERIGO,
VOCE ESTAR PREPARADO? BOA AVENTURA!!

Fonte: Elaborada pelo autor.

C.5 Menu do Jogo Enchente — Controles

Apertando a tecla M da inicio a esse menu, o qual mostra-se a tela de
controles do jogo, apertando as teclas das setas direcionais para cima ou para baixo
ou para esquerda ou para direita, controlam o bote salva-vidas, apertando a tecla A
lanca os coletes, dois coletes salva as vitimas, apertando a tecla S lanca aguas ou
alimentos, cinco aguas ou alimentos também salva as vitimas, apertando a tecla D
lanca facas ou flechas, quatro facas ou flechas mata as vitimas, dezesseis facas ou
flechas mata os jacarés e apertando a tecla Esc volta para o menu, na Figura C.5 é
mostrado o Menu Controles do Jogo Enchente.
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Figura C.5 - Tela do Menu - Controle do Jogo Enchente.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

JOGO'EMCHENTE

Controle=s

LANGA COLETE

2 COLESTES SALVA AS VITIMAS, B

E] e MOVIMENTA © JOGADOR

5 AGUAS OU ALIMENTOS SALVA AS VITIMAS.

LANGA FACA OU FLECHA Esc
4 FACAS OU FLECHAS MATAS AS VITIMAS,
16 FACAS OU FLECHAS MATAS OS JACARES, VOLTA PARA O MENU.

Fonte: Elaborada pelo autor.

C.6 Menu do Jogo Enchente — Créditos

Apertando a tecla da seta direcional para cima, dé inicio a esse menu, o qual
mostra-se a tela de créditos do jogo, possibilitando saber quem fez o jogo, na Figura
C.6 € mostrado o Menu Créditos do Jogo Enchente.

Figura C.6 - Telado Menu - Créditos do Jogo Enchente.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

JOGO EMCHENTE

Ereditos

UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
MESTRADO EM MODELAGEM COMPUTACIONAL DO CONHECIMENTO

ALUNO: BRUNNO DAVISSON MELO CAVALCANTE
ORIENTADOR: PROF. DR. ARTURO HERNANDEZ DOMINGUEZ

Fonte: Elaborada pelo autor.
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C.7 Menu do Jogo Enchente — Sair

Apertando a tecla da seta direcional para baixo, da inicio a esse menu, o qual

sai do jogo.

C.8 Menu do Jogo Enchente — Etica e Solidariedade

Apertando a tecla da seta direcional para esquerda, da inicio a esse menu, o
gual mostra-se a tela de ética e solidariedade do jogo, possibilitando saber um pouco
mais sobre o0 que é ética, solidariedade e como agir em caso de enchente, os
conceitos de ética e solidariedade sdo iguais aos do Jogo Terremoto, segue abaixo

atitudes de como agir em terremoto.

Dicas de como agir em enchentes:

1. Procurar um lugar mais alto.
Evitar passar com o carro nessas regides em dia de chuvas fortes.
Os moradores tentarem sair dali o mais rapido possivel.

Evitar o contato com essas aguas, ela pode ter contaminacéo

ok 0N

Desligar a energia da casa.

Na Figura C.8 é apresentado o Menu Etica e Solidariedade do Jogo Enchente.

Figura C.8 - Tela do Menu — Etica e Solidariedade do Jogo Enchente.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

JOGO ENCHENTE

Eliexe S‘nlidarieci‘ade

ETICA £ UMA CIENCIA QUE ESTUDA O CARATER DAS PESSOAS, O MODO DE SER. SERIA VOCE TER UMA CONDUTA QUE
NAO PREJUDIQUE O OUTRO, RESPEITAR AS OUTRAS PESSOAS, EVITAR OFENDER ALGUEM, DAR A CADA UM O QUE E SEU,
ISSC SERIA UMA CONDUTA ETICA, JA PEGAR UM OBJETO EMPRESTADO E NAC DEVOLVER E UMA ATITUDE ANTIETICA.

SOLIDARIEDADE BUSCA TER CONHECIMENTO, PERCEPGCAO DAS NECESSIDADES DAS OUTRAS PESSOAS E O DESEJO DE
AJUDAR E COLABORAR PARA SUA FELICIDADE, EX. COMPARTILHAR O MATERIAL ESCOLAR COM ALGUEM QUE TENHA
ESQUECIDO.

DICAS DE COMO AGIR EM ENCHENTES:

1. PROCURAR UM LUGAR MAIS ALTO.
2. EVITAR PASSAR COM O CARRO NESSAS REGIOES EM DIA DE CHUVAS FORTES.
3. 08 MORADORES TENTAR SAIR DALI O MAIS RAPIDO POSSIVEL.
4. EVITAR TER O CONTATO COM ESSAS AGUAS, ELA PODE TER CONTAMINAGAO,
5. DESLIGAR A ENERGIA DA CASA.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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C.9 Menu do Jogo Enchente — Extra

Apertando a tecla de seta direcional para direita, da inicio a esse menu, o qual
mostra-se a tela de extra do jogo, possibilita saber sobre uma das maiores enchentes

gue ocorreu em Alagoas, seu niumero de mortes e estado das vitimas.

Segundo matéria do site G1 (2019), em 17 de junho de 2010, Alagoas viveu
uma das piores enchentes da sua histéria, 19 municipios foram atingidos. Nove anos
depois, muitas familias ainda ndo receberam as casas do Programa da Reconstrucéo.
Atalaia e Matriz do Camaragibe séo dois desses municipios. Em Matriz, a demora
para entregar as casas foi tdo longa, que alguns conjuntos foram invadidos pelas
vitimas da cheia antes mesmo de ficarem prontos. Mais de 70 mil pessoas ficaram
desabrigadas e 30 morreram. Uma foto da placa, retirada do local, mostra que a obra
custou mais de R$ 1 milhdo. O Ministério Publico Federal em Alagoas (MPF-AL) diz
gue estd acompanhando todo o processo desde o inicio e estd apurando as
irregularidades dos atrasos. Na Figura C.9 é apresentado o Menu Extra do Jogo
Enchente.

Figura C.9 - Telado Menu — Extra do Jogo Enchente.

__Energia do Jogador: 500.0 as: ! Vitimas Salvas: 0.0

J0G0 EMNCHENTE

Extra

EM 17 DE JUNHO DE 2010, ALAGOAS VIVEU UMA DAS PIORES ENCHENTES DA SUA HISTORIA.
19 MUNICIPIOS FORAM ATINGIDOS. NOVE ANOS DEPOIS, MUITAS FAMILIAS AINDA NAO RECEBERAM AS CASAS DO
PROGRAMA DA RECONSTRUGAO. ATALAIA E MATRIZ DO CAMARAGIBE SAO DOIS DESSES MUNICIPIOS.
EM MATRIZ, A DEMORA PARA ENTREGAR AS CASAS FOI TAO LONGA, QUE ALGUNS CONJUNTOS FORAM INVADIDOS
PELAS VITIMAS DA CHEIA ANTES MESMO DE FICAREM PRONTOS.
MAIS DE 70 MIL PESSOAS FICARAM DESABRIGADAS E 30 MORRERAM.
UMA FOTO DA PLACA, RETIRADA DO LOCAL, MOSTRA QUE A OBRA CUSTOU MAIS DE R$ 1 MILHAO.
O MINISTERIO PUBLICO FEDERAL EM ALAGOAS (MPF-AL) DIZ QUE ESTA ACOMPANHANDO TODO O PROCESSO DESDE
OINICIO £ ESTA APURANDO AS IRREGULARIDADES DOS ATRASOS.

Fonte: Elaborada pelo autor.

C.10 Cenério no Jogo Enchente

O cenério no jogo enchente passa-se numa cidade onde ha casas e lojas

comerciais, tem arvores, uma area de terra elevada e um lago onde vivem os jacarés,
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apos a inundacao os jacarés sairam do lago e foram para a cidade trazendo péanico

para a populacéo, na Figura C.10 € mostrado o cenario do Jogo Terremoto.

Figura C.10 - Tela do cenério do Jogo Enchente.

T

Fonte: Elaborada pelo autor.

C.11 Telas do Jogo Enchente

A seguir sdo apresentadas as telas de parabéns, recomendacao, adverténcia

e game over do Jogo Enchente.

C.11.1 Tela de Parabéns do Jogo Enchente

E a tela de vitéria do jogo, aparece quando o jogador resgata as cinco vitimas

da enchente, na Figura C.11.1 é mostrado os Parabéns do Jogo Enchente.

Figura C.11.1 - Tela de Parabéns do Jogo Enchente.

PARABENS VOCE CONSEGUIU SALVAR VITIMAS,
ISSO E UMA ATITUDE CERTA!!!

Bom CIDADAO!!!

[Es[] VOLTAR

Fonte: Elaborada pelo autor.
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C.11.2 Tela de Recomendacéo do Jogo Enchente

E a tela de recomendacéo do jogo, aparece quando o jogador resgata uma
vitima longe, ignorando a primeira vitima mais proxima a ser salva, na Figura C.11.2

€ apresentado a Recomendacédo do Jogo Enchente.

Figura C.11.2 - Tela de Recomendac&o do Jogo Enchente.

Fonte: Elaborada pelo autor.

C.11.3 Tela de Adverténcia do Jogo Enchente

E a tela de adverténcia do jogo, aparece quando o jogador mata uma das
vitimas do jogo, a qual também se encerra o jogo, na Figura C.11.3 é mostrado a
Adverténcia do Jogo Enchente.

Figura C.11.3 - Tela de Adverténcia do Jogo Enchente.

E ERRADO MATAR SERES HUMANOS,
ISSO NAO E UMA ATITUDE CERTA.

GAME OVER

Fonte: Elaborada pelo autor.
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C.11.4 Tela de Game Over do Jogo Enchente

E atela de game over do jogo, aparece quando a energia do jogador chega-
se a zero, devido aos ataques de jacarés, a qual encerra-se o jogo, na Figura C.11.4
€ mostrado o Game Over do Jogo Enchente.

Figura C.11.4 - Tela de game over do Jogo Enchente.

GAME OVER

VOCE FOI MORTO PELOS JACARES.

VOLTAR

Fonte: Elaborada pelo autor.

C.12 Vitimas do Jogo Enchente
O jogo enchente tera cinco vitimas, elas estardo espalhadas pelo cenério do
jogo, as quais estardao acenando, pedindo ajuda, facilitando sua localizac&o, na Figura

C.12 sdo mostrados as Vitimas do Jogo Enchente.

Figura C.12 - Vitimas do Jogo Enchente

222 R R

Fonte: Elaborada pelo autor.

C.13 Inimigos do Jogo Enchente

No jogo enchente, a forma de causar danos no jogador sera atraves do animal
jacaré, serao cinco ao todo, quatro farao a perseguicao ao bote salva-vidas e um ficara
no lago, o qual indica de onde eles sairam, o dano é causado quando os jacarés
encostam no bote salva-vidas, na Figura C.13 sdo mostrados os Jacarés do Jogo

Enchente.
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Figura C.13 — Jacarés do Jogo Enchente

Fonte: Elaborada pelo autor.

C.14 Atitudes no Jogo Enchente

A seguir, apresentam-se as atitudes éticas e antiéticas no Jogo Enchente.

C.14.1 Atitudes Eticas no Jogo Enchente

As atitudes éticas no jogo, visam respeitar, ajudar, salvar as vitimas da
enchente, para isso serdo tomadas decisfes de salvamento dessas vitimas, o jogador
podera lancar coletes salva-vidas, garrafas de aguas ou alimentos, 0s quais ao serem
lancadas tirardo as vitimas da agua e colocardo em terra firme, na Figura C.14.1 é
apresentado o Colete e na Figura C.14.2 é apresentado a Garrafa de Agua e Alimento

do Jogo Enchente.

Figura C.14.1 — Colete do Jogo Enchente
T

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura C.14.1.1 — Garrafa de Agua e Alimento do Jogo Enchente

Fonte: Elaborada pelo autor.

C.14.2 Atitudes Antiéticas no Jogo Enchente

As atitudes antiéticas no jogo, visam prejudicar, ferir, matar as vitimas da
enchente, para isso serdo lancadas nas vitimas flechas ou facas, ao serem lancadas

causam danos nas vitimas as matando, fazendo com que desapareca do jogo, ao



112
matar uma vitima o jogo acaba, na Figura C.14.2 é mostrado a Flecha e a Faca do

Jogo Enchente.

Figura C.14.2 — Flecha e Faca do Jogo Enchente.

|

Fonte: Elaborada pelo autor.
C.15 Personagem Principal do Jogo Enchente

O jogo enchente € um single player, seu personagem principal estara em um
bote salva-vidas, podendo navegar para perto das vitimas para salva-las ou néo, na

Figura C.15 é apresentado o Personagem Principal do Jogo Enchente.

Figura C.15 — Personagem Principal do Jogo Enchente.

Tl
]
e 4

Fonte: Elaborada pelo autor.

C.16 Contagens do Jogo Enchente

A seguir, apresenta-se a contagem de energia do jogador, contagem de

vitimas a serem salvas e contagem de vitimas salvas do Jogo Terremoto.

C.16.1 Contagem de Energia do Jogador do Jogo Enchente

O jogador tera uma contagem de energia de 500 pontos, se for atingido pelos
jacarés e sua energia chegar a zero, 0 jogo se encerra, na Figura C.16.1 é mostrado

a posicao dessa energia.
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Figura C.16.1 — Indicacdo da Energia do Jogador do Jogo Enchente.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas; 0.0

Fonte: Elaborada pelo autor.

C.16.2 Contagem de Vitimas a Serem Salvas do Jogo Enchente
Na tela do jogo mostra o numero das vitimas a serem salvas da enchente,

sendo cinco vitimas, na Figura C.16.2 € mostrado a posi¢céo dessa contagem,

Figura C.16.2 — Indicagdo do Numero de Vitimas do Jogo Enchente.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

Fonte: Elaborada pelo autor.

C.16.3 Contagem de Vitimas Salvas do Jogo Enchente
Na tela do jogo também mostra o namero de vitimas salvas, facilitando na

contagem das vitimas, na Figura C.16.3 é mostrado a posi¢do dessa contagem.
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Figura C.16.3 — Indicacdo do Numero de Vitimas Salvas do Jogo Enchente.

Energia do Jogador: 500.0 Vitimas Salvas: 0.0

Fonte: Elaborada pelo autor.

C.17 Sprites do Jogo Enchente

Alguns Sprites do Jogo Enchente sdo mostrados nas Figuras C.17.1, C.17.2
e C.17.3.

Figura C.17.1 - Sprite do bote salva-vidas do Jogo Enchente.

7N I/ \I ! !
|\ /l é:\:d é\g E\:&. EI&.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura C.17.2 - Sprite do jacaré do Jogo Enchente.

‘ it O AR e s !

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura C.17.3 - Sprite da garrafa de agua e maca do Jogo Enchente.

Fonte: Elaborada pelo autor.

C.18 Tiles do Jogo Enchente

Alguns Tiles do Jogo Enchente sdo mostrados na Figura C.18.
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Figura C.18 - Tiles de ondas do cenario do Jogo Enchente.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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APENDICE D

A seguir os questionarios utilizados no estudo de caso.

Questionario 1 — Demografico - Antes de Jogar

1) De qual género voceé é?

() Masculino
() Feminino

2) Qual é asuaidade?

( )8anos
( )9anos
( )10 anos

3) Vocé jajogou videogame?

( )Sim
( ) Néo

4) Quantas horas vocé joga por dia?

() Menos de 2 horas
( )2a4horas
() Mais de 4 horas
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Questionario 2 — Antes de Jogar

1)

2)

3)

4)

O que vocé sabe sobre ética e solidariedade?

a) () Sei muito

b) ( ) Sei bastante

c) ( ) Sei mais ou menos
d) ( ) Seipouco

e) ( ) Nao sei nada

O que vocé sabe sobre como agir para se salvar de um terremoto?

a) ( ) Sei muito

b) ( ) Sei bastante

c) ( ) Sei mais ou menos
d) ( ) Seipouco

e) ( ) Nao sei nada

Vocé acha importante aprender sobre ética e solidariedade?

a) () Muito importante

b) ( ) Bastante importante

c) ( ) Mais ou menos importante
d) ( ) Pouco importante

e) ( ) Nao importante

Vocé acha importante aprender sobre como agir para se salvar de um
terremoto?

a) ( ) Muito importante

b) ( ) Bastante importante

c) ( ) Mais ou menos importante
d) ( ) Pouco importante

e) ( ) Nao importante
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Questionario 3 — Apds Jogar

1)

2)

3)

4)

O que vocé aprendeu sobre ética e solidariedade?

a) () Aprendi muito

b) ( ) Aprendi bastante

c) ( ) Aprendi mais ou menos
d) ( ) Aprendi pouco

e) ( ) Nao aprendi nada

O que vocé aprendeu sobre como agir para se salvar de um terremoto?

a) ( ) Aprendi muito

b) ( ) Aprendi bastante

c) ( ) Aprendi mais ou menos
d) ( ) Aprendi pouco

e) ( ) Nao aprendi nada

O que vocé achou de aprender sobre ética e solidariedade?

a) () Muito importante

b) ( ) Bastante importante

c) ( ) Mais ou menos importante
d) ( ) Pouco importante

e) ( ) Nao importante

O que vocé achou de aprender sobre como agir para se salvar de um
terremoto?

a) () Muito importante

b) ( ) Bastante importante

c) ( ) Mais ou menos importante
d) ( ) Pouco importante

e) ( ) N&o importante
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Questionario 4 — Apds Jogar

1)

2)

3)

4)

Vocé acha que o Jogo Terremoto contribui para o aprendizado da ética e
solidariedade?

a) ( ) Contribui muito

b) ( ) Contribui bastante

c) ( ) Contribui mais ou menos
d) ( ) Contribui pouco

e) ( ) Nao contribui nada

Vocé entendeu como agir no Jogo Terremoto para realizar atitudes de
salvamento?

a) ( ) Entendi muito

b) ( ) Entendi bastante

c) ( ) Entendi mais ou menos
d) ( ) Entendi pouco

e) ( ) Nao entendi nada

Vocé acha que o cenario do Jogo Terremoto estd adequado a ideia do
jogo?

a) ( ) Muito adequado

b) ( ) Bastante adequado

c) ( ) Mais ou menos adequado
d) ( ) Pouco adequado

e) ( ) Nao adequado

Qual classificacéo de dificuldade vocé daria ao Jogo Terremoto?

a) () Muito dificil
b) ( ) Dificlil

c) ( ) Normal

d) ( ) Facil

e) ( ) Muito facil
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Questionario 5 — Apds Jogar

1)

2)

3)

4)

Quantas vezes vocé jogou o Jogo Terremoto?

a) ( )5vezes
b) ( )4 vezes
c) ( )3vezes
d ( )2vezes
e) ( )1lvez

Quantas vitimas vocé conseguiu salvar no Jogo Terremoto?

a) ( ) De 16 a 25 vitimas
b) ( ) De 6 a 15 vitimas
c) ( ) 5vitimas

d) ( ) De1la4vitimas
e) ( )0 vitimas

Quantas vitimas vocé matou no Jogo Terremoto?

a) ( ) De 4 ab5 vitimas
b) ( ) 3 vitimas
c) ( ) 2vitimas
d) ( )1 vitimas
e) ( ) Ovitimas

Quantas ongas-pintadas vocé matou no Jogo Terremoto?

a) ( ) De 13 a 20 ongas-pintadas
b) ( ) De 6 a 12 ongas-pintadas
c) ( ) 5 oncas-pintadas

d) ( ) De 1 a4 ongas-pintadas
e) ( ) 0 oncas-pintadas



