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Resumo

As criancas tém uma relagdo muito intima com o ato de brincar. Brincam para experimentar
coisas, conhecer o seu meio ambiente, divertirem-se e sobretudo para se relacionarem uns com os
outros.

O aparecimento dos computadores pessoais trouxe também novas formas de brincar - os vide-
ojogos. Mas brincar ndo € sé divertimento, € também um processo de aprendizagem e como tal os
videojogos tornam-se num 6timo meio para aprendizagem, aproveitando o seu grande potencial
motivacional.

Por outro lado, a programacao € ainda vista como uma atividade técnica, restrita a um pequeno
segmento da populacdo. Este pensamento deve-se ao facto, de a aprendizagem dos conceitos da
programacao apresentarem um conjunto de barreiras iniciais, como a necessidade de conhecer a
sintaxe e os comandos da linguagens, aprender a solucionar os problemas de forma estruturada e
aprender como os programas sao executados. Estas barreiras sdo ainda maiores quando estamos a
falar de criancas.

Desta forma, esta dissertagdo é sobre projetar, criar e testar um jogo sério para introduzir
conceitos de programacao as criancas - Boobo World.

O projeto do Boobo World contém duas partes: a primeira que descreve a histéria do jogo, a
sua mecinica, arte e software, e uma segunda parte que diz respeito a componente pedagdgica a
ser transmitida. Foi também desenvolvido um estudo do estado da arte sobre plataformas de jogos,
jogos e ambientes de programacdo para criancas, jd desenvolvidos, determinando as suas limita-
¢oOes e analisando os pontos fortes de forma a conceber um novo sistema de ensino dos conceitos
da programacdo de forma fécil, colaborativa e divertida. Também nesta fase desenvolveu-se um
processo criativo, com o objetivo de criar algo diferente do que ja existe.

A criagdo consistiu na implementacdo de um protétipo como prova de conceito do trabalho
desenvolvido na primeira parte. O protdtipo contém as principais ideias e conceitos do jogo dese-
nhado, permitindo assim uma valida¢do das mesmas junto das criangas.

Por fim, a fase de teste consistiu na apresentacio do protétipo desenvolvido, juntamente com
outra solug¢do(Scratch), a um grupo de criancas. Este teste teve como objetivo determinar as pre-
feréncias de um jogo em relag@o ao outro, e determinar as reagdes das criangas a uma carateristica
muito particular do Boobo World - a colaboragao.
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Abstract

Children have a very intimate relationship with the act of playing, experiencing and exploring
the environment and, establishing relationships between each other.

The invention of the personal computer brought new ways to play - the video games. But
playing is not only for fun, it’s also a learning process, so videogames can be used as a way to
improve the learning process, taking advantage of its great motivational potential.

On the other hand, programming is widely seen as a technical and restricted activity that is
only accessible to a small group of people. This reasoning is derived by the problem regarding the
initial barriers presented to those that want to learn programming. These include the need to know
the syntax and the commands of the languages, to learn how to find and structure the solution
and understand how programs are executed. These barriers are even greater when we talk about
teaching programming to children.

So this dissertation presents the game design, development and testing of serious game to teach
programming to children - Boobo World.

The design of Boobo World contains two parts: the first is related to the game development,
presenting the story, mechanics, concept art and development, and a second part which relates
to the educational components to be transmitted. A study has also been conducted on the state
of the art in game platforms, games and programming environments for children, exposing their
limitations and strengths, in order to assist the design of this new game to teach programming
concepts easily, collaborative and in a funny way.

The development phase consisted in the implementation of a prototype as a proof of concept
for the work, the main ideas and concepts of the game designed, allowing a validation with chil-
dren.

Finally, the test phase consisted in comparing the prototype, with another solution(Scratch), for
a group of children. This test aimed to determine the preferences by children of one system over
another and determine their reactions to a very particular feature of Boobo World - collaboration.
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Capitulo 1

Introducao

“A Brincar também se Aprende.”

O ato de brincar € reconhecido pelos psic6logos e antropélogos como a chave para a formagao
do relacionamento entre as criancas e os seus corpos, a utilizacdo de ferramentas, a envolvéncia
na comunidade e a aquisicdo do conhecimento. E brincando que as criancas experimentam papéis
e aprendem a manipular e explorar recursos no seu ambiente. A medida que vio crescendo, o ato
de brincar pode motivar outras formas de aprendizagem [Jen09].

Com o desenvolvimento dos primeiros computadores pessoais, também surgiu uma nova ati-
vidade lidica - o videojogo.

Os videojogos sdo atualmente o mercado mais rentdvel na indistria de entretenimento [myG11].
E este sucesso deve-se ao fato de os videojogos serem atividades bastante apelativas, levando pes-
soas, em especial as criancas e jovens, a passarem muitas das horas disponiveis nesta atividade.
Porém, os videojogos ndo servem apenas para entreter, também sdo meios para o ensino e apren-

dizagem [Pre02].

1.1 Enquadramento

Este trabalho serd realizado num ambiente misto académico-empresarial, entre a FEUP e a

empresa Tecla Colorida, integrando-se com um produto da empresa, a plataforma escolinhas.pt.
Plataforma escolinhas.pt

Escolinhas.pt é uma plataforma colaborativa e social para escolas do ensino basico. E um
portal Web destinado a criangas dos 4 aos 12 anos, que permite uma aproximacdo gradual as
Tecnologias da Informacao e Comunicagio.

Uma escolinha é uma representacdo, na Internet, de uma escola real. Cada uma possui um

espaco web privado e um espaco web ptiblico. No espacgo privado € garantida a colaboracio e
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partilha entre professores, alunos e encarregados de educacido dessa escola e o espaco publico
destina-se a publicacio e exposicdo dos melhores trabalhos da escola.

A utilizacdo da plataforma escolinhas.pt vai além de uma sala de aula ou escola, podendo ser
acedida pelos utilizadores registados a partir de casa ou de outro lugar. Nela os alunos podem
ler, escrever, pintar, desenhar, brincar, colaborar, partilhar e estar com colegas da escola, amigos,
encarregados de educacdo e professores. Todas estas a¢des sdo realizadas de forma intuitiva e
divertida, mas sem pdr em causa a seguranca e a privacidade.

E objetivo da plataforma escolinhas.pt promover a correta utiliza¢io do software e boas prati-

cas de ensino com as TIC.

1.2 A programacao e os problemas do seu ensino a criancas

Esta seccdo vai abordar o tema da programagao e os desafios que a mesma apresenta quando
dirigida a criangas. Os problemas aqui identificados constituem a motivagao para realizacio deste
trabalho.

Atualmente a programagdo € vista como uma atividade técnica, restrita a um pequeno seg-
mento da populacdo. Este conceito da programagio tem vindo a ser combatido, desde o apare-
cimento dos primeiros computadores pessoais, através do ensino a criangas de como programar
[RMMH™09].

Aprender a programar pode ser muito dificil para iniciantes de qualquer idade, e essa dificul-
dade podera tornar se ainda maior quando estamos a falar de criancas. Sao muitas as barreiras que

colocam dificuldade ao ensino da programacao a criangas [KP0S5]:

e Estruturar a solu¢do — Aprender a solucionar os problemas de forma estruturada e bem
definida;

e Execuc¢io — Aprender como os programas sdo executados;
o Sintaxe — Aprender a sintaxe e os comandos das linguagens;

e Desmotivacdo — Programar nao € visto como uma atividade aliciante nem e divertida;

Na tentativa de ultrapassar essas barreiras, tém surgido desde entdo varias abordagens de en-
sino com o intuito de introduzir a programacdo a criangas (revisdo no Capitulo 3). Contudo,
a grande maioria deles acabaram por falhar ou serem abandonadas devido aos seguintes fatores:
[RMMH*09]

e Linguagem demasiado complexa — As primeiras linguagens de programacgdo detinham

ainda uma sintaxe muita complexa, impedindo assim que muitas criancas as dominassem;

e Inadequacido dos Contetidos — A introducio da programacio € feita ao mesmo tempo
que se introduz conteddos que ndo interessam as criangas. Ex: Escrever um programa para

imprimir uma sequéncia de nimeros primos;
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¢ Pouca profundidade — Os contextos utilizados na introdu¢@o da programagao a criancas,
ndo fornecem uma orientagdo sobre o que fazer quando algo corre mal, nem uma maior

exploragdo quando correm bem;

1.3 Objetivos

Este trabalho tem como objetivos o desenho e a prototipagem de um jogo para a introdugdo
dos conceitos da programacdo a criancas. Pretende-se criar um mundo virtual onde as criancas,
representadas por avatares, poderdo interagir com os objetos presentes € com outras criangas,
colaborando e resolvendo os desafios de programacgdo que vao sendo propostos.

Os desafios de programacao apresentados, sdo baseados numa nova linguagem de programa-
¢a0, adaptada para criangas no contexto do jogo, para criancas. Os desafios tém diferentes graus
de dificuldade e incidem sobre diferentes conceitos da programacao.

Para garantir interag@o e colaboracdo entre os jogadores, o jogo segue uma tipologia MMOG,
onde os jogadores partilham o mesmo espago, interagem uns com os outros e fazem convites, no

sentido de resolverem em conjunto os desafios de programagao.

1.4 Estrutura do Documento

O presente documento encontra-se dividido em sete capitulos.

Este inicial, a introdug@o, pretende apresentar ao leitor uma perspetiva geral do trabalho reali-
zado, tendo em conta o problema, a motivagdo e os objetivos a serem alcancados.

Os capitulos 2 e 3 correspondem a uma revisdo bibliografica das principais dreas abrangidas
neste trabalho, Jogos de computador e Linguagens/Ambientes de programacdo para criangas. No
final de cada um destes capitulos € apresentado um resumo e uma breve conclusao de tudo que foi
abordado e a influéncia que estes t€ém sobre este projeto.

No capitulo 4 é apresentado o desenho do jogo, Boobo World, o conceito, a mecanica, os obje-
tivos, e outros aspectos importantes do jogo. Em seguida, o capitulo 5 descreve a implementacio
do protétipo do jogo e quais as funcionalidades que este contém.

Este protétipo foi testado com criangas, € os resultados obtidos estdo no capitulo 6. Os
resultados foram analisados e agrupados em graficos e tabelas, facilitando assim a compreensao.

Por fim, o capitulo 7 faz uma conclusao do trabalho realizado tendo em conta a satisfacdo dos

objetivos propostos e do trabalho futuro.
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Capitulo 2

Jogos de Computador

Os jogos sempre foram populares, tanto no passado como no presente, € com a invengdo dos
computadores passaram a ser ainda mais persuasivos [SHOO03].

Um jogo de computador pertence a um subconjunto do mundo dos jogos, os videojogos, Figura
2.1 [Wikll1e].

| Computador

Videojogos

Figura 2.1: Jogos de computador no mundo dos jogos

A defini¢do de um jogo de computador estd intimamente ligado a defini¢do do que é um jogo.

Um jogo possui pelo menos 3 componentes [SHOO03]:

e Jogadores — Que estio dispostos a participar no jogo por gozo ou por diversdo. Ha respeito

pelas regras do jogo e vontade de alcangar os objetivos.
e Regras — Que definem o jogo e consequentemente os objetivos deste;

e Objetivos — As metas que os jogadores tém de alcancar. Quando o jogo envolve mais do

que um jogador os objetivos podem gerar competicdo e rivalidade entre estes.
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Desta forma, um jogo de computador ndo € nada mais que um jogo realizado com a ajuda de
um computador. Contudo, isto ndo significa que todos os jogos podem ser “convertidos” em jogos
de Computador.

Outra abordagem formal para definir um jogo! passa pela andlise da sua Mecénica-Dinamica-
Estética (do inglés Mechanics-Dynamics-Aesthetics, MDA) [Wik11d].

O MDA foi apresentado em 2001 por Robin Hunicke, Marc LeBlanc e Robert Zubek como
uma framework para entender os jogos - esta abordagem estabelece uma ponte de ligacio entre o
design do jogo, o seu desenvolvimento, a sua critica e os seus aspetos técnicos. Estes 3 compo-
nentes significam [HLZ04] [Gal09]:

e Mecinica descreve os dados e os algoritmos.

e Dindmica descreve o comportamento do jogo. Relagéo entre as aces do jogador (inputs) e

as respostas provenientes da sua mecanica (outputs).

o Estética descreve as respostas emocionais esperadas no jogador quando este interage com

o sistema do jogo.

A perspetiva destas trés componentes que o produtor do jogo tem € diferente da perspetiva de
quem o vai consumir, o jogador. Podemos ver isto na Figura 2.2, do ponto de vista do produtor
temos a mecénica a dar origem a dindmica, que por sua vez, leva a um determinado tipo de ex-
periéncias estéticas, e, do ponto de vista do jogador temos a estética a definir uma emocao, que
resulta da observacdo de uma determinada dindmica e, eventualmente, uma mecanica operacio-
nal [HLZ04].

a — e — R Jogador
Produtor do Jogo

Figura 2.2: O produtor e jogador t€m perspetivas diferentes

2.1 Géneros

Existem milhares de jogos® cada um com a sua prépria configuragio e arte. Embora nio ha-
vendo um consenso na sua defini¢do, os géneros dos jogos surgem, em Game Design, como um
método para categorizar os jogos de acordo com a sua jogabilidade, interacdo e desafios apresen-
tados ao jogador [Wik11f].

liogo de computador/videojogo
Zjogos de jogos de computador/videojogos
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A seguir ¢ apresentado na Tabela 2.1 um conjunto de géneros mais utilizados, as suas descri-
coes e exemplos [Wik11f] [App06]:

Tabela 2.1: Géneros dos jogos de computador/videojogos.

Géneros Carateristicas Exemplos

Acao E dos géneros mais conhecidos. Sdo jogos onde Pong, Super Smash
os reflexos, pontaria e timming dos jogadores Bros. series, Call of
para ultrapassar os obstdculos tornam-se a chave Duty, efc...
para alcangar a vitéria. E composto por virios
subgéneros tais como: jogos de luta, first/third-
person shooters, jogos de plataformas, etc...

Estratégia Sao todos os jogos que requerem cuidado espe- Globulation 2, Bos
ciais, habilidades e planeamento para que a vi- Wars, Age of Empires
toria seja alcancada. Encontram se divididos em  series, efc...

2 subgéneros: estratégia em tempo real (do in-
glés Real Time Strategy, RTS) e estratégia ba-
seada em turnos (do inglés Turned-Based Stra-
tegy, TBS), possuindo uma estética, visdo geral
das acdes em curso e representacdo dos cendrios
reais similares.
Simulacao Corresponde a uma categoria muito diversificada Trucks and Trailers,

no mundo dos jogos e estd relacionado com a si-
mulacdo de aspetos da vida real ou ficticia. Sdo
jogos que simulam desportos, conducio de vei-
culos (avides, carros,... etc), dindmicas de vilas,
cidades ou pequenas comunidades.

Farmville, etc...

Role-playing

O género role-playing games(RPG) esta intima-
mente ligado a literatura/mundo da fantasia. In-
clui subgéneros como action RPG que engloba
elementos dos jogos de a¢des, Massively multi-
player online role-playing games (MMORPGs)
cuja principal carateristica é a interacdo entre
muitos jogadores num mundo virtual (mundo da
fantasia).

Grand Theft Auto se-
ries, World of War-
craft, etc...

Além destes géneros mais conhecidos, existem no mundo dos jogos outros com carateristicas

préprias, ou que combinam elementos de varios géneros, como por exemplo o género aventura,

ou acdes e aventura.

2.2 Serious Games

A industria de jogos estd essencialmente virada para o entretenimento, e a importancia que

esta drea tem atualmente pode ser encontrada nas seguintes palavras de Kojima?:

3Hideo Kojima - Game producer



Jogos de Computador

“Os videojogos sao, nos dias de hoje, a mais rentavel induastria de entretenimento, supe-
rando os filmes em termos de receitas. Mas, quando comecei, a historia era completamente
diferente. Nessa altura, a indistria dos videojogos era um lugar de onde as pessoas com
sonhos desfeitos se reuniam pois nao conseguiam o emprego que realmente ambicionavam.
Hoje, a indastria amadureceu, tornando-se um lugar maravilhoso onde algumas das pessoas
mais talentosas na sua area podem tirar vantagem de tecnologias de ponta e investimentos

astronémicos para emocionar e admirar o planeta inteiro [myG11].”

No entanto, nem todos os jogos sdo desenvolvidos tendo o entretenimento como objetivo
principal. Estes objetivos sdo varidveis, tendo em conta a natureza da informagdo que pretendem
transmitir, persuadir ou simular [Wik11f]. Como exemplo temos os Serious Games.

O Conceito de Serious Game, em portugués “Jogo sério”, esta intimamente o ligado ao con-

ceito de um Jogo diferenciando-se deste apenas no objetivo a alcancar.

Um jogo tem como objetivo principal garantir entretenimento de quem o joga, tem uma histé-
ria, uma arte € uma interacao.

Um Serious Game € desenhado com o objetivo de melhorar algum aspeto de um processo de
aprendizagem [Der07].

E apresentado na Figura 2.3 uma definicio de Serious Game, onde podemos verificar que para
além das caracteristicas de um jogo, story, art e o proprio software um Serious Game possui uma

componente pedagdgica que se pretende transmitir ao jogador.

Game

Serious Game

y

_

Game
Q ;rt) Software
-

Pedagogy

_— —

—
m’nan Perfomance

| engineering team

Programming
team

Desing team

Pedagogy
Subordinate to story

-

Figura 2.3: Diferencga entre um Serious Game ¢ um Game [QNOS]
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A utilizacdo dos Serious Games estende-se as mais diversas areas e atuam de varias maneiras.
Na Figura 2.4 temos uma taxonomia dos Serious Games resultado da associagio entre essas areas
e os objetivos a serem alcancados [SS08].
Games for

Science and
Research

Games for Games for

Advergames Training Education

Public Health
Government & Education & Data Collection /| Strategic & Policy | Public Diplomacy,
NGO Mass Casualty
Response

Rehabiliation & | Recruitment & | Soldier/Support | School House Wargames / War planning & | Command &
Defense . +
Wellness Propaganda Training Education planning weapons research Control
Public Health Training Games Games for Patient Biotech Public Health
Cybertherapy / Policy & Social 2 Education and Visualization & Response
for Health manufacturing &
Exergaming Awareness Disease Epidemiology Planning &
Professionals design
Campaigns Management Logistics

Political Games | Employee Training |  Inform Public Pranning Planning Opinion Research

Advertising,

Marketing & Advertising marketing with Product
s Product Use
Communications Treatment games, product Information

placement

" Train teachers / Computer P2P Learning
Inform about Social Issue N . Teaching Distance
ol Train workforce Learning Science & Constructivism
diseases/risks Games. Learning
skills Recruitment Documentary?
Employee Health Customer Continuing Advertising / Command &
Corporate Information & Education & Employee Training Education & Strategic Planning
o visualization Control
Wellness Awareness Certification
s Occupational Sales & Emoloyee Trainin Workforce ° Pﬂ’;f::m Nano/Bio-tech Command &
i Safety Recruitment ploy 2l Education A Design Control

Figura 2.4: Taxonomia dos Serious Games [SS08].

Opinion Research Machinima Opinion Research

De acordo com esta taxonomia, este projeto é sobre a criacdo de um jogo do tipo Learning

game ou Digital Game-Based Learning.

Uma condig¢@o essencial para uma aprendizagem de sucesso é a motivacdo. Um aprendiz moti-
vado ndo pode ser parado, estard sempre focado e com vontade de aprender cada vez mais [Pre03].
Contudo, a motivagdo é o maior problema presente em todas formas de aprendizagem formais,
tanto numa sala de aula, a distincia ou através do e-learning, hd sempre uma necessidade de
manter os estudantes motivados o suficiente para que estes possam terminar com sucesso qualquer
tarefa que tenha o processo de aprendizagem incluido, como por exemplo terminar uma aula, um
curso, um semestre ou um ano letivo. Isto acontece porque aprender requer esforco e como tal,
sem motivacao raramente as pessoas estio dispostas a fazé-lo [Pre02].
Por outro lado, temos os jogos de computador/videojogos que prendem o jogador por horas e
horas afins, sem muitas vezes se aperceberem disso [Pre02]. Esta motivacdo s6 € alcancada se os

jogos de computador apresentarem as seguintes carateristicas [MSS04] [Tee08]:

e Desafio continuo— O jogador tem que sentir constantemente desafiado para poder conti-
nuar a jogar. Cada desafio deve ter um objetivo e posteriormente levar o jogador a avangar

no jogo superando os desafios seguintes.
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Guiao interessante— Depende do tipo do jogo, em jogos que temos apenas um jogador
num mundo virtual, uma boa histéria motiva o jogador a ter sucesso no jogo. Em jogos com
mais de um jogador, e onde competem uns com 0s outros, a histdria ndo € essencial, ja que

a motivacdo provém da competicao.

Flexibilidade— Num jogo cada objetivo devera ter varias formas de ser alcancado. For-
necendo assim ao jogador a possibilidade de criar vdrias estratégias para alcancgé-los e ao

mesmo tempo manter o jogo desafiante.

Recompensas uteis imediatas— Para além da vitdria final, um jogo devera ter outro tipo
de recompensas para os jogadores que vdo completando os desafios com sucesso. Estes

prémios podem ser novas capacidades, novas armas, ou mesmo novos desafios.

Combinar diversao e realismo— Um jogo deverd combinar simulag¢des reais com diver-
timento. Jogos onde a simulagdo da realidade é mais importante que os objetivos e 0s
desafios, ou onde o jogador tem que perder muito tempo a tomar decisdes, podem acabar

por se tornar chatos.

Desta forma Digital Game-Based Learning é precisamente sobre divertimento e fazer partici-

par(motivar) a pessoa, trazendo a0 mesmo tempo uma aprendizagem séria [Pre01].

Os jogos para educagdo, abrangem tantos adultos, jovens e criangas e destinam-se tanto a

aprendizagem formal como informal[SS08]. Como exemplos deste tipos de Serious Games temos

o Flight Simulator e o Genomics Digital Lab.

Flight Simulator E uma recriagdo artificial do voo das aeronaves e do ambiente que o rodeia.

Proporciona ao jogador uma simulacio rica e realista, Figura 2.5, com vdrios avides utilizados em

missdes interativas ou situagdes de voo simples. O ambiente que rodeia os voos inclui equagdes

que controlam o comportamento do avido e como este reage aos controlos [Wik11a][Cor06].

igh Sinatr >

Figura 2.5: Interface Flight Simulator.
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Genomics Digital Lab Este jogo, Figura 2.6, pretende ensinar a estudantes do secundario
conceitos de biologia como fotossintese, respiracio, transcri¢io e translagio. E composto por
vdrios niveis, cujo o grau de dificuldade vai aumentado & medida que o jogador avanca no jogo.
Por exemplo no inicio o jogador é confrontado com um desafio de identificar quais condi¢des
necessdrias para manter uma planta viva, enquanto que os niveis mais avangados sdo baseados em
tépicos do mundo real [Wik11b] [Int10].

P —

(———————————— GENOMICS DIGITAL LAB
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Figura 2.6: Interface Genomics Digital Lab.

Existem também jogos como o ClickN READ Phonics e ClickN SPELL que ensinam as crian-

cas a ler e a soletrar respetivamente.

2.3 Componente Multiplayer e Colaboracao

Um jogo * pode ser jogado por vdrios jogadores, Multiplayer Game. Os jogadores podem
optar por jogar sozinhos, contra outros oponentes, equipas contra equipas, ou uma equipa contra o
computador. Como exemplos deste tipo de jogos temos os Massively Multiplayer Online Games
(MMOG) [Wikl11c].

Massively Multiplayer Online Games Massively Multiplayer Online Games(MMOG) sao
um género de jogos de computador caraterizados por um mundo virtual (2D ou 3D) online, onde
o jogador tem a possibilidade de criar personagens digitais, os avatares, e posteriormente, intera-
gir com esse mundo e com outros jogadores. Estes mundos virtuais incluem a representagdo de
florestas, cidades, mares, castelos, etc... Os MMOGs tém tido uma grande evolugdo nos tltimos
anos na inddstria do entretenimento, ganhando popularidade entre as pessoas de qualquer faixa
etdria, etnias, ou classes econdmicas [Ste04]. Estes jogos sdo construidos com o objetivo de ligar
as pessoas num espaco virtual, permitindo assim a criacdo de equipas, partilha de informacdes e

ao mesmo tempo assegurar a colaboragao na resolucio dos desafios [BD05] [LWO8].

4jogo de computador/videojogos
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Quando se fala de colabora¢do também ¢é frequente falar de cooperacdo [PI11], porém existe

uma pequena diferenca entre estes dois conceitos [Bai89] [Pan97]:

e Colaboraciao — Corresponde a participacdo num mesmo processo, como por exemplo pre-
parar um memorando, um formulério ou desenvolver um software. Embora possa haver
uma saida comum, cada individuo € avaliado de forma independente pois a interacéo e par-

ticipacdo nem sempre € igual.

e Cooperacio— Os objetivos do individuo sdo substituidos pelos objetivos do grupo. Ha

uma saida comum a todos e a avaliagdo € feita para toda equipa.

A colaboragdo em jogos de computador(género MMOG) segue uma estratégia de exploracdo.
Os jogadores descobrem de forma partilhada um local, uma atividade, um ambiente ou um tépico.
Esta descoberta € feita nos mundos virtuais que compde o jogo [NK08] [IRW ' 10].

Como exemplos de MMOGs destinados a criangas temos o Moshi Monsters, Club Penguin e

o Driving kids.

Moshi Monsters Moshi Monsters € um jogo (Figura 2.7) online gratuito para as criangas,

onde eles podem adotar um monstro e cuidar dele.

5@ xuxinho
JNews! @Forum! @Help! i Membership! 8 Shop! [ Sign out
Youch! My cratery head is gurgling
with sizzly-fizzly lava!
SCROLL
>
scrol
- =
HAPPINESS'
MONSTAR
&g

ﬁ Give this link to friends so they can visit your room!

www.MoshiMe.com/xuxinho

Figura 2.7: Interface do Moshi Monsters.

As criangas cuidam dos seus monstros resolvendo puzzles, que ddo recompensas ao seu mons-
tro virtual. O monstro tem associado um conjunto de itens virtuais como méveis, brinquedos,
comida e guloseimas. Com o passar do tempo, 0 monstro passa para um outro nivel, onde po-
derd visitar novos locais no mundo virtual(uma cidade de monstros) e ganhar novas recompensas
e novos jogos. Cada crianca juntamente com o seu monstro pode fazer amizades com outros

utilizadores e deixar mensagens nas suas paginas.
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O Moshi Monsters é também um jogo educativo, pois todos os dias as criancas s@o confronta-
dos com novos desafios de vocabuldrio, aritmética, l6gica e habilidades especiais. A dificuldade
dos desafios vai aumentando a medida que eles vao resolvendo os de forma correta [Ltd08]. Para
além destes desafios, as criangas também t€m que aprender a alimentar os seus monstros de forma
eficaz, através do desenvolvimento de estratégias, gestdo de recursos, colaboracdo com os amigos

e outras habilidades.

Outra carateristica do Moshi Monsters € a comunica¢io que existe entre 0 monstro € o seu
dono, através de baldes de fala que incentivam a leitura, e também o humor do monstro(*‘euférico”,

melancdlico, etc...) sdo representados graficamente [LtdOS].

Club Penguin O Club Penguin é um mundo virtual, uma ilha coberta de neve,(Figura 2.8)
para criancas. Cada crianca tem um avatar pinguim colorido e com o qual junta-se a comunidade
e envolve-se numa variedade de atividades e eventos. Pode ainda conversar com os amigos através
do chat.

Os jogos existentes na ilha servem para ganhar moedas virtuais que podem ser utilizados para

criar uma casa (igloo) e outros acessérios para o pinguim [Inc11].

Penguini

DIGITEMNO 19§ i
GOOGLE . . Jozexmen Giovana

CLUBPENGUIN p
CARRO LEGAL J 'ﬁ' Melyssa
Pe nacaﬁ Cwe \\{
{ Liliogs A,

_ AroeHAnRARS &

e *) S

Figura 2.8: Interface do Club Penguin.
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Driving Kids Este jogo ¢ um MMOG destinado a criangas do pré-escolar e 1° ciclo e tem
como objetivo, ser educacional. Inclui um conjunto de minijogos e atividades para ajudar as
criangas no processo de aprendizagem digital.

Driving Kids passa-se num mundo virtual, Figura 2.9, onde cada crianga com o seu avatar,

vai explorando o mundo, deslocando para novos lugares, interagindo com os objetos do mundo e

socializando com os restantes jogadores [Kid12].

TRUCK PARKING 4

Figura 2.9: Mundo virtual do Driving Kids

Os minijogos presentes no Driving Kids sdo baseados em séries de jogos para educacio, exis-
tentes, que tem como objetivo ajudar as criancas a melhorar as suas capacidades de memorizacao,
resolucdo de problemas, desenvolver pensamentos criativos e de 16gica, melhorar os seus conhe-
cimentos de matematica entre outros [Kid12].

Um exemplo destes jogos, ¢ um puzzle de memdria, Figura 2.10, que no Driving Kids consiste

em encontrar os camides com a mesma combinacio de cores.

Figura 2.10: Um puzzle de memoria no Driving Kids
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2.4 Desenho de um Jogo

As pessoas quando pensam na industria de videojogos imaginam sempre um mundo de diver-
sdo0, muita festa e pouco trabalho. Porém, pensar, desenhar, criar e publicar um jogo sdo tarefas
que exigem muito estudo, esforco, dedicagdo e motivagcdo. Existe um conjunto de “estados” pelo

qual o jogo tem de passar até chegar as méos do jogador final. Esses estados sdo [Ord11]:

2.4.1 Inicio

O ponto de partida, Brainstorming, para criar qualquer jogo € pensar sobre o0 mesmo. Neste
estado, todos os intervenientes na criacdo do jogo ddo as suas ideias, comeg¢am por dar ideias para
0 jogo, e por mais absurdas que possa parecer elas sdo aceites por todos sem qualquer critica.

Ap6s serem recolhidas todas as ideias, passa-se para uma fase de triagem onde sao eliminadas
as ideias irrelevantes. Todas as ideias que permanecem depois desta fase, sdo organizadas em
grupos.

Por fim sdo atribuidas prioridade aos grupos e seleciona-se o melhor.

2.4.2 O primeiro Documento

Ap6s a fase de Brainstorming € necessdrio focar na ideia geral do jogo. Para isso procede-se a
escrita de um documento de alto nivel, “Game Design Document”. Este documento devera conter

uma descricao dos componentes do jogo presentes na Figura 2.11.

Historia Lugar
i A

A

—

—>‘ Obijetivo

Dados do
Jogo

Avatares —ﬁ Niveis
Arte L\ —ﬂ Mecéanica

A

ﬁ‘

Interface do Controlos Referéncias

utilizador

Figura 2.11: Componentes de um documento de desenho do jogo.
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Dados do jogo: Neste capitulo do documento deve constar informagdo mais alto nivel do jogo
como o titulo, a plataforma de destino, a tipologia, se € um jogo single Player ou Multiplayer, o

publico alvo entre outros.

Histéria: Nesta sec¢io do documento faz-se uma contextualiza¢do do jogo e uma introdu-
¢a0 do lugar onde onde o jogo vai desenrolar-se. Esta contextualizacdo deve ser “contagiante” de

modo a cativar o jogador.

Lugar: E necessario fazer uma descricdo do espaco onde o jogo vai desenrolar-se, espaco

fisico, mundo da fantasia, ... etc.

Objetivo: Em todos os jogos, um jogador deverd saber a partida o que tem de fazer. Esta

informacao define os objetivos do jogo.

Mecanica: Depois de definir quais os objetivos do jogo, é preciso definir um conjunto de re-
gras e condi¢des que devem ser cumpridas para que o jogador atinga estes mesmos desafios. Estas

devem ser compreendidas por todos os intervenientes do jogo, desde o criador até ao jogador.

Niveis: Os niveis correspondem a espacos especificos no jogo, sdo lugares ondem acontecem
determinadas acdes, possuem um ponto de interesse, o jogador tem de cumprir um determinado
objetivo, poderd existir um caminho que o avatar do jogador terd de seguir e pode ser single Player

ou Multiplayer.

Avatares: Os avatares sdo uma representacdo virtual do jogador no mundo do jogo. Alguns
dos atributos que estes podem ter sdo: nome, idade, sexo, descri¢do fisica, forcas, fraquezas, moti-
vacgdo. Os avatares costumam também ter uma pequena histéria associada. Esta historia tem como

objetivo contextualiza-lo no jogo.

Arte e Som: Também é importante deixar algumas pistas para os artistas do jogo. Estas pistas

servem como um ponto de partida para o trabalho que irdo realizar.

Interface do Utilizador: Consiste em listar e descrever quais as informagdes que os jogadores

tém disponivel no jogo (no ecrd) e com as quais podem interagir.
Controlos: Sec¢do destinada a descrever como os jogadores vao interagir com o jogo.

Referéncias: O jogo € um remake, ou continua¢do de outro jogo conhecido? Caso seja,

incluir essa referéncia no documento.
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2.4.3 Ferramentas

Estando o primeiro documento concluido, é necessario proceder a escolha das ferramentas
que ajudam na criacio do jogo. Isso inclui a escolha da tecnologia, motores de jogo e mesmo
ferramentas de aumento da produtividade da equipa. Essa escolha deverd ser sdbia e adequada ao
contexto, por exemplo para fazer um jogo em 2D nao € necessdrio uma ferramenta que faga jogos
em 3D.

2.4.4 Riscos

Como qualquer outro projeto de criacdo de software, existe um conjunto de riscos que devem
ser analisados quando se esta a comecar a criacdo de um jogo. Alguns destes riscos sdo: a di-
ficuldade da tecnologia, o cédigo serd muito complexo, é preciso muitos elementos graficos, em
caso de jogos sérios serd preciso um treino especial, simulagdes requerem uma experiéncia na vida

real,... etc.

2.4.5 Lancamento do Jogo

Por fim € preciso analisar as razdes que levariao o jogo a ter sucesso quando for lancado. Estas

razdes podem ser:

e Inovacdo na forma de jogar.

O desenvolvimento do jogo foi barato.
e A audiéncia do jogo € grande.
e A equipa que desenvolveu o jogo é famosa, e isso vai atrair atencdo de todos.

e O jogo é uma sequela de um jogo conhecido e bem sucedido.

As fases descritas anteriormente ndo sdo rigidas e variam de jogo para jogo. Cabe aos

criadores do jogo decidir quando e como passar por cada uma delas.
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2.5 Resumo

Atualmente as criancas t&ém grande facilidade em interagir com as novas tecnologias e so-
bretudo, ndo ha nada que prende mais a atengdo de um uma crianga do que um jogo. Além do
entretenimento que um jogo fornece, hd uma motivagdo (recompensas, prestigio, pontuagio, ...
etc) e disponibilidade para continuar a jogar até alcancar todos os desafios que o jogo possa apre-
sentar.

Contudo um jogo ndo serve apenas entretenimento, este pode ser utilizado como meio para
o ensino e aprendizagem de uma determinada temdtica. Neste sentido a criacdo de um Serious
Game para o ensino da programagdo surge como uma op¢do vidvel para satisfacdo os objetivos
pretendidos nesta dissertacdo. Porém, antes da criar um jogo é necessario desenha-lo, e neste
capitulo temos um primeiro contato com o mundo dos jogos, quais os seus objetivos, € como

desenhar um jogo.
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Capitulo 3

Linguagens e Ambientes de
Programacao para Criancas

Desde o aparecimento dos primeiros computadores pessoais que t€m surgido virios ambientes
e linguagens de programacao para criancas. Todas sdo uma nova tentativa de tornar a programacao
mais acessivel as criangas. Segundo Papert, esta acessibilidade s6 é conseguida se as linguagens

de programagio respeitarem trés principios [RMMH™09]:
1. “Low floor” — Fécil de comegar a utilizar.

2. “High ceiling” — Fornece oportunidades para criar de forma incremental projetos mais

complexos com o passar do tempo.

3. “Wide walls” — Capacidade de suportar diferentes tipos de projetos, de forma que pessoas

com interesses e estilos de aprendizagem diferentes se sintam motivadas.

As diferentes linguagens e ambientes de programacio que tém surgido nos dltimos anos podem
ser classificadas como pertencentes a um dos seguintes grupos, tendo em conta o seu objetivo
principal [KPO5]:

o Linguagens e Sistemas de Ensino da Programacio — Estes sistemas sdo desenhados com
o objetivo de ajudar as pessoas a aprender a programar. No entanto os sistemas presentes
nesta categoria apresentam dois objetivos, conflituosos, quando sdo criados: um sistema
facil de usar para os utilizadores iniciantes a programacao, ou um sistema capaz de fornecer
uma base sustentdvel para uma linguagem de programacio mais avangada. A solucio passa

por estabelecer um equilibrio entre os dois objetivos.

e Programaciao como Suporte/Capacitacao para outras areas — Ao contrario dos siste-
mas na categoria anterior, aqui ndo had preocupacdo com a transicdo dos conhecimentos

adquiridos para uma linguagem de programacdo mais avancada. Os projetistas deste tipo
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de sistemas acreditam que o aspecto mais importante da programacgao € permitir as pessoas
criarem coisas que se adaptam as suas necessidades. Conseguir que as pessoas produzam
mais e melhor € a principal preocupacio destes sistemas.

Em ambas categorias hd um objetivo claro, tornar a programacgdo mais acessivel as criangas ou
qualquer outra pessoa que esteja a ter o primeiro contato com a programacao. No entanto dentro de
cada categoria hé diferentes objetivos, por exemplo nos sistemas de ensino a grande maioria foca-
se no ensino dos mecanismos de programagao, que € a drea de maior dificuldade para os iniciantes,
ensinar a exprimir inten¢des para o computador e entender as acdes deste. Outros sistemas tentam
dar razdes concretas para programar ou tentam suportar o trabalho em equipa e a aprendizagem

colaborativa entre os programadores mais novos/inexperiente [KPOS5].

3.1 Linguagens e Sistemas de Ensino da Programacao

Os sistemas de ensino, como o préprio nome indica, pretendem ensinar os mecanismos da
programacdo. Na Figura 3.1 podemos ver os objetivos especificos que estes sistemas pretendem
atingir. Ensinar a criar, ensinar a estruturar e compreender a execucdo [KP05].

Programacao

Figura 3.1: Linguagens e Sistemas de Ensino dos mecanismos da Programagio
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3.1.1 Ensinar a Criar

Para criar um programa na grande maioria das linguagens € necessdrio a introducio de texto
num editor. Para um programador iniciante, crianga ou ndo, hd sempre o problema de conseguir
traduzir as suas intencdes, de forma correta, para o computador. H4 duas alternativas, 1) Simplifi-
car a introdug¢do do cédigo, simplificando a linguagem, adequar a linguagem a um dominio restrito
ou prevenir os erros de sintaxe, 2) Encontrar alternativas a digitacdo do cédigo. [KPOS5].

As formas alternativas ao tradicional método de programacdo, sdo as mais relevantes pois
apresentam um maior atrativo para as criancas. Na Tabela 3.1 encontra-se descrito as diferentes

abordagens utilizados por estes sistemas, as suas carateristicas e alguns exemplos.

Tabela 3.1: Alternativas a Digitacdo do Cédigo

Abordagens Carateristicas Exemplos

Graficos ou obje- Substituicido do codigo por objetos graficos ou fi-  LogoBlocks, Alice,

tos Fisicos sicos, cada um representando um comando, um  Greenfoot, Scratch,
estrutura de controlo ou varidveis. Kodu.

Interfaces de Utilizacdo do resultado das agdes realizadas na  LegoSheets

Acoes interface para criar um programa.

Miiltiplos Meca- Miiltiplos métodos para criacdo dos programas, Leogo

nismos o tradicional cédigo, manipulagdo direta ou pre-
enchimento de formularios.

Alice

Alice é um ambiente de programacgdo 3D inovador que facilita a criacdo de uma anima-
cdo para contar uma histéria, jogar um jogo interactivo, ou criar um video e depois partilhar na
web [Ali10].Alice é uma ferramenta de ensino, destinada aos mais novos, cujo objetivo & fazer
uma primeira exposicao a programacao orientada a objetos. Permite aos estudantes aprender os
conceitos fundamentais da programacgao no contexto da criacio de videos animados ou jogos sim-
ples [CDOO0] [Ali10].

Em Alice, os objetos 3D (ex. pessoas, animais e veiculos) povoam um mundo virtual onde
os estudantes podem criar programas para os animar. Estes programas sdo scripts simples, que
durante a sua execucdo permitem aos objetos receber os inputs do utilizador via rato ou teclado e
depois cada acdo é animada suavemente durante o periodo de tempo especificado [CDOO0].

Alice possui uma interface, ver Figura 3.2, interativa constituido por pecas que os estudantes
podem manipular para construir um programa. Estas pecas contém instrucdes, padrdes, de uma
linguagem de programacio orientada a objetos (java, C++ ou C#).

Como linguagem de programacao, as principais caracteristicas de Alice sdo [CDO0O0]:

o Acoes (Transformadores de estados) — Alice fornece um conjunto de comandos de agcdes
que podem ser subdivididos em duas categorias: os comandos que dizem ao objeto para

realizar um movimento e aqueles que mudam a aparéncia do objeto.
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2 aice 02 210200 I T O T - -]
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® singleview () quad view
Move Objects Freely
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more controls >>

world's details
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myfirst method

create new method

BN > Local Gallery Search Gallery|

Figura 3.2: Interface do Alice.

o Nomeacao de instrucoes (Procedimentos) — Alice permite nomear uma sequéncia de ins-
trugdes. Este conceito € similar ao conceito de procedimentos em muitas outras linguagens

de programacao.

e Funcoes — Em Alice, as funcdes desempenham 3 papéis distintos: implementacdo da re-

cursividade, implementacgao das interagdes via eventos e sdo Uteis na computacao.

o Decisoes — As decisdes em Alice correspondem aos comandos das agdes que os objetos

devem efetuar.
e Recursividade — Alice fornece suporte a repeti¢ao através de uma instrugdo de Loop.

o Eventos/Interaccoes — Alice suporta handlers para eventos e criacio de interfaces graficas

de utilizador(GUI) com painéis de controlo, list boxes, check boxes e sliders.

Atualmente a versdo do Alice - Alice 2, surge apés o melhoramento de versdes anteriores deste
sistema (Alice98, Alice99) e serve como base para outras linguagens e ambientes de programacio
para criancas designado por MAMA [Scil0] [KPO5].
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Greenfoot

Greenfoot é um sistema composto por duas partes: A primeira parte, um ambiente integrado
de desenvolvimento pedagégico concebido para ser facil de usar por iniciantes. Como tal, este
integra as ferramentas comuns (como um editor, compilador, mdquina virtual), com ferramentas
educacionais (como a invocacdo de objetos interativos, a inspe¢do, a visualizacdo da classes). E a
segunda parte, uma framework de simulacio de um micro-world [K08].

O ambiente de Greenfoot fornece uma plataforma que permite uma grande intera¢do visual e
aliciante para introdugdo da programacdo orientada a objetos em java. Os estudantes que utilizam
este sistema concentram a sua atenc¢io na programagao do comportamento do objeto. O cédigo
em Greenfoot é apresentado de forma gréfica, desta forma os estudantes focam-se nos conceitos
importantes em vez de preocuparem-se com a sintaxe da linguagem. Greenfoot tem uma interface

visual, Figura 3.3, que fornece feedback imediado aos utilizadores.

Scenario Edit Controls Help

‘ [3 scenario Information ‘

World classes

£
WombatWorld

Actor classes

LA

> Act || P> Run || O Reset ‘ Speed: Compile

Figura 3.3: Interface do Greenfoot.

Este sistema pode ser utilizado em vdérios niveis da educacdo: ensino secundério, cursos de

introducdo a programacio (do inglés CS1 courses) ou mesmo cursos avancados [HK04] [K08].
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Scratch

Scratch é um ambiente de programacio visual, Figura 3.4, que permite aos utilizadores
aprender programacao enquanto trabalham em projetos pessoais do seu interesse, como histérias
animadas ou jogos. Esta ferramenta foi desenvolvida tendo como alvo principal criancas entre os
8 e 16 anos de idade, mas Scratch tem como objetivo principal introduzir a programacgao a todas

as pessoas que nunca imaginaram a si mesmos como programadores [MRR10] [RMMH™"09].

Figura 3.4: Interface do Scratch.

Tendo em conta este objetivo, o Scratch pode ser analisado de duas formas:

1. Ambiente de Programacio— O ambiente de programacdo do Scratch pretende encorajar a
auto-aprendizagem, convidando o utilizador a experimentar os scripts e recebendo feedback
ao mesmo tempo. Toda esta interacdo encontra-se facilitada, pois o Scratch possui uma in-
terface do utilizador baseada na filosofia - Single-Window User Interface [MRR*10]. Com

isto todos os componentes chaves do Scratch estdo sempre visiveis.

2. Linguagem de Programacao— A programacgdo em Scratch é feita juntando blocos co-
loridos, que contém instrucdes, para controlar objetos graficos em 2D, chamados sprites.
Movendo os blocos sobre um fundo,stage, o utilizador cria os seus programas de forma in-

terativa, e para comegar a execugdo, basta clicar sobre a pilha de blocos criada [RMMH09].

O conjunto de blocos empilhados, constituem os scripts que representam declaracdes, ex-
pressdes e estruturas de controlo. Cada bloco tem uma forma proépria, ajudando assim o
utilizador a encaixé-los, através de drag-and-drop, uns com os outros. Isto evita a criacao

de scripts que ndo fagam sentido [MRR™10].
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Kodu

Kodu € uma nova linguagem de programacao visual feita especificamente para a criacio de
jogos e destinada, especialmente, as criangas. O ambiente de programacao funciona tanto na Xbox
e PC Windows. Este ambiente tem uma interface de programacdo que usa uma linguagem simples

e totalmente baseado em icones, Figura 3.5.

Figura 3.5: Kodu- Ambiente de programacao e linguagem.

Kodu permite a programacgdo de cada personagem e objeto individualmente para interagir
com o mundo, podendo funcionar como agentes inteligentes. Os programas sdo expressas em
termos fisicos, usando conceitos como visdo, audi¢do, e tempo para controlar o comportamento do
personagem. Além disso, Kodu tem outras caracteristicas como construtor de pontes e caminhos,

editor interativo, e 20 personagens diferentes com diferentes habilidades [Res11].

Kodu possui uma comunidade onde os utilizadores podem compartilhar seus projetos. Estes
podem ser depois acedidos pelo Laboratério de Jogo Kodu, Figura 3.6, ou através de um site,
chamado Planeta Kodu. No planeta Kodu os alunos também podem participar de competicdes,
designadas por Kodu Cups [Res11] [Sto10].

03012012

7 by Cade
An empty world, walting to be expanded and filled with characters and objects. Be as creative as you like|

Figura 3.6: Kodu Game Lab - Acesso aos projetos partilhados.
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3.1.2 Ensinar a Estruturar

A principal preocupacgao dos sistemas nesta categoria € estruturagdo e organizagio do cédigo.
Nao existe grande preocupacdo com sintaxe.

Neste grupo temos linguagens e ambientes de programagdo que tentaram criar novos para-
digmas para programacao(Pascal, Smaltalk, Playground, Kara, ...ctc) e outros que tentaram tor-

nar estes novos modelos mais acessiveis(Liveworld, Blue], Karel++, Karel J Robot, J karel, ...

etc.) [KPOS5].

Kara

Kara ilustra os conceitos basicos de programacao através da utilizacdo de maquinas de es-
tados finitos num ambiente grafico, tornando assim num sistema atraente para iniciantes. Kara é
uma joaninha, ver Figura 3.7, que vive num mundo simples, e cabe ao estudante programa-la para

executar um conjunto de tarefas, como por exemplo recolher folhas [ST05]. Kara é baseado em

Karel[KPO5].

¥ JavaKara, the Java programmable ladybug : o (5] |
[ * JavaKara.world ]
naBD =
rKara—— rKara's World rWorld
) =
o A #® B A @
rSize
I=
Z00m
= Ll
rSpeed of i E: ion of program
' ) 1
P Nl B
slow fast

Figura 3.7: Interface do Kara.

Liveworld

E um ambiente programacio desenhado para a construgio de sistemas animados. Tem como
objetivo fornecer um mundo onde todos os objetos podem ser facilmente manipulados. Tem um
espaco virtual, onde os objetos estdo hierarquicamente estruturados, designados por boxes (Figura

3.8). A linguagem de programacao utilizada € o Lisp [Tra96].
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Figura 3.8: Interface do Liveworld.

3.1.3 Compreender a Execuciao

Os sistemas nesta categoria pretendem dotar os utilizadores iniciantes na programacio com

capacidade de perceber como € que os seus programas sio executados, uma vez que nem sempre

um programa sintaticamente correto exprime o utilizador quer fazer, tendo depois grandes difi-

culdades para determinar e compreender esses erros. Para tal, estes sistemas utilizam algumas
abordagens como [KPO5]:

1. Programacao Concreta: Atores em Micro mundos— Os Micro mundos (do inglés Mi-
croworld), surgem como uma tentativa de tornar a programagdo mais concreta, uma vez
que a maioria das outras linguagens introdutérias sdo linguagens abstratas. Por exemplo, a
execucdo de operacdes matemdticas sdo feitas e guardadas utilizando registos invisiveis, o
que dificulta aos iniciantes a programacdo a entender e a corrigir 0s erros nos seus progra-
mas. Estes sistemas permitem aos estudantes construir programas através do controle do
comportamento de atores num pequeno mundo (baseado num mundo fisico real). Os atores
executam apenas um pequeno conjunto de acdes o que facilita o dominio desses sistemas e
das suas linguagens. Exemplo: Karel, Josef, Turingal.

. Modelos de Execuciao de Programas — Em vez da criacdo de uma linguagem que possui
uma interpretacdo fisica, os sistemas nesta categoria fornecem um metafora fisica para ex-
plicar as a¢des na maioria das linguagens. Os estudantes podem visualizar (ver simulagdes)
a execugdo dos seus programas e talvez perceber a razdo do porqué de algumas vezes estes

ndo funcionam como eles esperariam. Exemplo: Toon Talk, Prototype 2,... etc.
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Karel

Karel é um robd, Figura 3.9 vivendo num mundo representado num ecra de um computador.
Para controlar o rob0 o estudante terd que escrever pequenos programas com instrucdes para fazer

movimenta-lo no mundo[Wil05].

Figura 3.9: Interface do Mundo de Karel.

Toon Talk

O ToonTalk, Figura 3.10 é um jogo e uma linguagem de programagdo. Os objetos(cidades,
criaturas, veiculos) representam programas [KP05]. Estes programas podem ter diferentes finali-
dades: jogos, musica, matemdtica, simulagdo, ci€ncia, robdtica ou educacio.

As estratégias utilizadas para aprender Toon Talk passam por jogar os puzzles, ver exemplos,
brincar e explorar. Existe também um Extra-terrestre (ET) que fornece ajuda quando hia maior

dificuldade em resolver determinados problemas [KahOO].

About TeonTelk Halp.

Explora WeblLobs Tools and Activities

‘‘‘‘‘ rererd. |

Figura 3.10: Ambiente Toon Talk.
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3.1.4 Suporte ao Ensino

Os sistemas nas categorias anteriores, usam a simplificacdo dos mecanismos necessarios a
criacdo, estruturacdo e execucdo de um programa para uma maior facilitacdo da aprendizagem
da programacdo para os iniciantes. Nesta categoria, os sistemas tentam facilitar o processo de
aprendizagem da programacio através da introdugdo dos conceitos de forma gradual e tornando
possivel a comunicag@o entre os estudantes aprendendo uns com os outros [KP05]. Exemplos:
Algo Block, Pet Park, MOOSE Crossing, Cleogo, ... etc.

MOOSE Crossing

E um ambiente de programacio em rede construido para criangas. O ambiente é textual e
uma adaptagdo Multi-User Dungeon(MUD). Os MUDs tem origens em jogos de aventuras textu-
ais [Bru97].

A linguagem de programacdo, Figura 3.11, de Moose Crossing, ¢ uma linguagem de script
e orientada a objetos. Permite as criangas criar espagos € personagens, similares aos existentes
nesses jogos, que habitam um mundo textual. Quando uma crianga termina um projeto, qualquer
outra crianca no ambiente Moose pode interagir com esta.

Moose tem como publico alvo criancas dos 8 aos 13 anos [Bru97] [KP05].

Bagent [H7690)

' Object  [Bagent (#7690)

Scripts Properies | ———————-
aliases & BorivojB's House
basic_class Hagic Subway
descnption

Bagent:entry

1 on entry this =

2 emote "greet= you: Hello! Welcome to EBobr's
house '™ T
end ;I

Figura 3.11: Interface do MOOSE Crossing.
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Cleogo

E um ambiente de programacio que permite a varios utilizadores criarem programas simul-

taneamente. E uma versdo colaborativa do sistema Leogo(Single-user).

Cleogo fornece trés formas alternativas,Figura 3.12 para criacao de programas: demonstragao

(utilizando uma linguagem de manipulagdo direta),uma linguagem de icones e uma linguagem

tradicional de texto [CB98].

[#] icon Programming
Procedure Editor
o e
Parameter Names:  Samoke Values: [®] Turtle World: Direct Manipulation ProgrammingZ]
li | T | File Collaboration  Help _ [®] TextProgramming
0 REPEAT36 [ _S
. a square size
L]
RIGHT 10
REPEAT loop 1
3 END
|‘ — wheel54
FORWARD 110
I F I_ BACK 20
THEN | LEFT 140
FORWARD 420
ELSE | PENUP
LEFT 120
Cak Pen Reset Undo Redo FORWARD 115
J N PENDOWN
PENDOWN
LEFT j TOcirc :size
(\ Angle hd REPEAT36
J | L FD :size
G RIGHT 10
ﬂ Angle 110 1
| 11 END
circ 21 A
i
2 |
H FORWARD 70 Dolt
square
l‘;. size ¢
U L1
wheel o
size
? L /

Figura 3.12: As trés metédforas utilizadas por cleogo[CB98].

3.2 Programacao como Suporte/Capacitacio para outras areas

As linguagens e métodos programacdo encontradas nos sistemas pertencentes a esta catego-

ria tem como objetivo principal permitir as pessoas uma maior capacidade para criar coisas que
satisfacam as suas necessidades, quer como suporte a aprendizagem de outros conceitos, intro-
dugdo dos mecanismos da programacdo ou na utilizacdo da programacdo para promover outras
areas [KPOS5].

A Tabela 3.2 apresenta as abordagens utilizadas por estes sistemas, as suas carateristicas e

objetivos e alguns exemplos.
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Tabela 3.2: Abordagens dos sistemas de suporte

Abordagens

Carateristicas

Exemplos

Mecanismos de
Programacio

Exploram formas de melhorar as linguagens de
programacdo e procurar formas alternativas de
criar programas

AgentSheets, Logo,
SqueakEtoys, HANDS,
Chart N Art, KidsRuby

Promocao de Ou-
tras Areas

Utilizacdo da programacdo como ferramenta
para promover outras areas. Permitem maior
controlo e criagdo e exploracdo de dominios par-
ticulares.

Mindrover, Hank

3.2.1 Logo

A linguagem de programacio Logo € uma variante de Lisp com a maioria dos sinais de pon-

tuacdo removidos de forma a tornd-la mais acessivel as criangas. O objetivo de Logo passa por

permitir as criancas explorarem areas como a matematica, musica, robética, telecomunicacio e

ciéncia.

Logo permite criar criar simulagdes e criar apresentacdes multimédia, e foi desenhada para ser

bastante acessivel mas também para suportar projetos mais sofisticados [Fou(00].

A parte mais conhecida de Logo, € o Logo Turtle(Figura 3.13), que € uma tartaruga rob6 que

pode fazer desenhos no chio [KP05].

ceicrabe]

Iy
k.
2

dl=
SIS
=

Figura 3.13: Interface Logo(Logo Turtle).

Logo inspirou o aparecimento de muitos outros softwares de investigacdo ou comercias, tais
como [Foul 1] [KP0O5]:

e Comenius Logo — Um versdo de logo com fortes capacidades de animagao.

e MicroWorlds — Um ambiente de exploragdo em areas como a matematica, ci€ncia, entre

outras. Permite a criacdo de projetos Web e multimédia.
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e Terrapin Logo — Desenhado para os gréficos tradicionais do logo turtle e a linguagem

Logo.

e StarLogo — Um ambiente programavel que permite aos estudantes explorar sistemas cen-

tralizados como coldnias ou padrdes de trafego.

e NetLogo — Um ambiente de programagio multi-agente. E inspirada no StarLogo.

A linguagem Logo € o percursor de todas as tentativas de tornar acessivel a programacio a

iniciantes a programacao, incluindo criangas.

3.2.2 AgentSheets

Em AgentSheets os estudantes tém a possibilidade de criar simulagdes baseadas em agentes e
depois publica-las na Web.

A interface do AgentSheets, Figura 3.14 € atrativa para o utilizadores, pois usa a filosofia drag-
and-drop. Deste modo € fécil criar simulacdes interativas, explorar novas ideias, testar teorias e
explorar processos complexos no campo da ciéncia [Agel1].

As simulagdes sdo feitas especificando o comportamento dos sriptes 2D sobre um mundo
representado por uma grelha. Os sprites podem ser movidos para novas posi¢des, produzir sons

ou mudar de aparéncia [KPO5].

8 =lEsenishe

File Edi View Galey Tools ‘wWindow 'web Help

e B BB o o HE S (WSHENE) | teDesa | Convessions Progismming On [=]

Done.
— .
s K3 B 000 |

Put text here to explain what this method does!

‘ W Then ‘ |

| ]
|E =

Conditions: EEE) -_
| ol | A
| basic B basic :
| E E :
b Transpor
o) Carcel | r-]
fisen)
Visual_Agenialk_Agert]| =
icual_Agentalk_Agen 1] &_&}
((New Agent] [ Edt Behavior | [ New Depiction ] [ Edit Depiction | a
Set color tof I =

Figura 3.14: Interface do AgentSheets.
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3.2.3 Squeak Etoys

E um ambiente, ver Figura reffig:etoys, rico para criacio de contetidos media com um modelo
de objetos baseado em scripts. Possui modelos para vdrios tipos de objetos criado pelos utilizado-
res e que correm em vdarias plataformas. Squeak Etoys suporta gréificos 2D e 3D, imagens, texto,

particulas, apresentacdes, padginas Web, videos e sons, ... etc.

Uma das carateristicas do Etoys € a partilha em tempo real dos projetos criados com outros
utilizadores do sistema [KKO05].

ECHECAD « 5 ®

O/NOVO
PROJETO Y
|
GALERIA DE .
PROJETOS

O Car scriptl ! em pausa =] [EE] ) ¥d J
Testar Carivé a cor cor

sim TUTORIAIS

Nao Cargira de {160 | + random ( $40) )«

Caravanca ;5
Cargira de ;1)

Car quica { em siléncio

Figura 3.15: Interface do Etoys.
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3.3 Resumo

Sao muitas as linguagens e ambientes de programacio quer surgiram juntamente com 0os com-
putadores pessoais tentando tornar mais acessivel a programagao a iniciantes ou mesmo introduzir
os conceitos da programagdo num nivel ainda mais baixo, a Criangas.

A linguagem Logo criada por Seymour Papert é o grande percursor de todas as restantes lin-
guagens e ambientes de programacio que vem surgindo desde entdo.

Todos estes sistemas, tem como objetivo tentar mostrar aos seus utilizadores as vantagens de
aprender programacao e ao mesmo tempo dar lhe possibilidade de criarem coisas que satisfacam
as suas necessidades, embora as abordagens/metodologias utilizadas em cada um deles possa ser
diferente. Uns preocupam-se mais com o ensino dos mecanismos da programacgao de forma mais
simplificada possivel, e outros procuram disponibilizar ferramentas que usam a programacao para
incentivar e motivar as crian¢as em outras areas.

De entre todas as linguagens e ambientes de programacgdo apresentados, os que chamaram
mais a atencdo foram o Scratch, Squeak Etoys, Alice e Kodu, pois estes sdo altamente visuais, o
que facilita a interacdo, e o conceito de blocos de instru¢@o em vez do tradicional texto é uma mais
valia para as criangas, uma vez que estes conseguem criar os programas de forma fécil e intuitiva,
encaixando os blocos uns nos outros.

Estes pontos fortes vao ser utilizados nesta dissertacdo, ao mesmo tempo que se cria algo de

novo que sirva como ponto de ligagdo com o0s jogos.
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Capitulo 4

Boobo World - Game Design

4.1 Conceito

Boobo World ¢ um MMOG onde os jogadores sao convidados a explorar um mundo virtual
através de um avatar e do seu robd, o Boobo. O Boobo é um robd programével que, inicialmente,
0 Unico comportamento que possui € seguir o seu dono para todos os sitios onde este vd. Cabe
a cada jogador programar o seu robd com novos comportamentos, tornando o mais esperto e
independente.

Boobo world é um jogo destinado a ser jogado online, podendo assim ser acessivel a uma
maior gama de utilizadores. Este jogo ¢ também uma rede social, suportando funcionalidades
como chat, drvore de amigos, mensagens privadas, partilha e concursos publicos. Este jogo tem

como publico alvo criancas dos 8 aos 13 anos de idade.

4.2 Objetivos

Boobo World como jogo sério tem como objetivo principal a transmissdo de conceitos da
programacao aos jogadores. Porém, este objetivo diz respeito ao criador do jogo, um jogador terd

de cumprir objetivos mais especificos ao jogar. Estes objetivos sdo:

e Criar e Personalizar o seu personagem - Este é o primeiro grande objetivo do jogo, em
que cada jogador tem que criar e personalizar o seu avatar e depois adotar um rob6 que o

acompanhard no resto do jogo. Este robd, o Boobo, é também personalizavel.

o Resolucao dos desafios - A progressdao no jogo é conseguida através da resolugdo com
sucesso dos desafios de programacio. Esta resolucio pode ser realizada individualmente ou

em modo colaborativo.

e Rede Social- Todos os jogadores vao ter como objetivo criar uma rede de amigos com o
qual podem interagir no ambiente de jogo, utilizando o chat, mensagens privadas, partilha,

convite para resolucdo dos desafios de programacio, etc...
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e Concursos - Durante o jogo vao surgindo concursos no qual os jogadores podem participar

e assim ganhar mais recompensas, podendo mesmo avangar nos niveis.

Estes objetivos serdo integrados no jogo, atuando diretamente com toda a mecanica deste.

4.3 Linguagem e Ambiente Programacao

Boobo World € um jogo sério e, como tal, existe uma componente pedagdgica a ser transmitida
aos jogadores, neste caso, conceitos bdsicos de programacdo. Estes conceitos serdo passados
através dos desafios de programacdo presentes no jogo e da linguagem de programacgdo que as
criangas utilizardo para resolver estes mesmos desafios.

A programacdo do Boobo, de forma a este superar os desafios, é feito numa nova linguagem
de programacao baseada no Kodu e adaptada ao contexto do jogo.

A seguir € apresentado uma descri¢c@o das duas linguagens utilizando a notag@o das graméticas
livres de contexto. Nesta notacdo uma descricdo de uma linguagem € representado por uma série
de regras de producdo, onde o lado esquerdo(LHS) mostra uma varidvel ndo terminal e o lado
direito (RHS) contém as variaveis terminais e ndo terminais. Cada varidvel terminal é um elemento
do alfabeto da linguagem. As varidveis ndo terminais comegam sempre por uma letra maitscula e

as terminais por minudsculas [Sto10].
e Linguagem Kodu(versao basica)

Game — Actors

Actors — Objectl Object Actors

Object— Page Object| Page

Page Rule Page | Rule

Rule — Condition Action | Condition Action Page
Condition — Sensor FilterSet |

Action — Actuator Selector ModifierSet | Actuator ModifierSet |
ModifierSet — Modifier ModifierSet | Modifier
FilterSet — Filter FilterSet | Filter

Sensor — see | hear | bump | ...

Filter — apple | blue | health | ... | €

Actuator — move | shoot | add | ...

Selector — toward | me | avoid | ... | €

Modifier — 5 points | red | quickly | ... | €

Em Kodu a varidvel de inicio é o Game, e contém a varidvel Actors que € um conjunto de
Objetcs. A programacdo de cada Object € definida pelo menos por uma Page, e cada Page tem

uma ou mais regras.
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Uma regra(Rule) € uma linha de programacao na forma de uma condi¢iao(Condition) e de uma
acao(Action), por exemplo “ when see apple red, do move toward quickly **, onde a primeira parte

da frase € a condicdo e a segunda a agao.

A derivagdo deste exemplo, utilizando a gramadtica apresentada, € obtida fazendo uma arvore
de anélise em vez da substitui¢do das regras. Esta drvore é conhecida como AST (Abstract Syntax
Tree) [Sto10].

e Linguagem Programaciao no Boobo World
Esta nova linguagem utiliza a mesma gramética apresentada anteriormente(gramadtica basica
do Kodu), as diferengas encontram-se nas varidveis terminais, ou seja 0 conjunto composto

pelos Sensors, Filter, Actuator, Selector e Modifier.

Os elementos que compde este conjunto representam os blocos de instrug¢des disponiveis no

ambiente de programacao e sdo apresentados a seguir:

Sensor — see | health | bump | clickl €

Filter — wall | bot | key | ramp | charger | door | light | water | €

Actuator — eat | move | pick | say | stop | turn | jump | €

Selector — foward | right | left | back | hello | bye | 5 energie | 10 energie | 50 energie | 100
energie | €

Modifier — fast | slow | €

Os sensores (Sensor) permitem determinar condi¢gdes do ambiente ou estado do robd. Sao
utilizados em conjunto com os filtros(Filter), objetos do mundo virtual, na constru¢cdo de uma

condicao.

As acdes (Actuator) representam as agdes basicas que o robd pode efectuar no mundo. Estas

podem, ou ndo, ser acompanhadas com instru¢gdes do conjunto Selector e Modifier.

Ao combinar estes elementos no ambiente de programacao, o jogador estard a criar uma nova
regra para o seu robd. Esta combinagdo respeita a relacdo que existe entre as instrugdes, por
exemplo quando um jogador escolhe a instrugdo see, a instru¢do do conjunto Filter que vird a

seguir terd de fazer sentido.
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Estando a linguagem de programacdo definida, o préximo passo serd a implementacdo de um
ambiente de programacao visual, ver capitulo 5, atrativo e de facil interagao.
A Figura 4.1 mostra um esboco deste ambiente de programagao e os seus principais compo-

nentes.

Zona
blocos
Condigédo

Anular Finalizar

Figura 4.1: Esbogo ambiente programacio no Boobo World.

Este ambiente sera constituido pelos seguintes elementos:

e Dicas e Ajuda: Ao entrar no ambiente de programacao, o utilizador conseguird ver uma

area com mensagen explicativas do funcionamento do ambiente.

e Zona blocos Condiciio : Area destinado a colocagio dos blocos de instrugdo que formam

uma condigéo.

e Zona blocos Acao : Todos os blocos de instru¢do que podem fazer parte de uma acéo, e

caso sejam escolhidos sdo colocados nesta area.

o Instrucoes : Correspondem as instru¢des definidas na linguagem apresentada anterior-
mente. Além do texto, estas instrugdes possuirdo uma imagem, no mesmo contexto, que

ajudardo o utilizador no processo de construcio da regra.

e Botdes de Anular e Finalizar: O botdo de anular podera ser utilizado sempre que o

utilizador pretende anular a dltima acdo, dltima instrugc@o escolhida, efetuada no ambiente.
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Enquanto que o botdo finalizar permitird ao utilizador deixar o ambiente de programagio

mesmo que ele nao tenha criado uma regra.

O ambiente de programacdo esta oculto no jogo, a sua visualiza¢do acontece sempre que um

utilizador acede a um desafio e aceita resolvé-lo.

4.4 Mecanica

A mecénica do Boobo World pretende ser fécil e intuitiva, tendo em conta o seu puiblico alvo.
No diagrama de atividades, Figura 4.2, pode-se ver os principais estados que um jogador pode

percorrer durante o jogo.

[hasA}C%nt % [no]

[yes]
Login Register

CCreate the Player Charactea

4\] Explore World <

—

\/ \/

GCC&SS Challenge pOiﬂa Cpersonalize and Customiza CBe SocialJ

®

T
0 i

[Solve Challenge with Friends) [SOIve Challenge A/one)

Figura 4.2: Diagrama atividades- Mecénica do Boobo World
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Se o jogador ja estiver registado no jogo, este entra no jogo(Login) e depois serd encaminhado
diretamente para o mundo virtual(Explore World), caso contrério € necessario fazer o registo do
jogador(Register), criar o seu personagem( Create the Player Character), e s6 depois de ter o seu

personagem € que o jogador podera juntar-se aos restantes no mundo.

Estando no mundo virtual, o jogador pode optar por fazer algo mais especifico como, aceder
aos desafios através dos respetivos pontos de acesso(Access Challenge Point), ir para sua drea pes-
soal e proceder a personalizagdo e customizacdo do seu personagem(Personalize and Customize),
ou entdo interagir com os outros jogadores (Be Social). Estando neste dois tultimos estados, ha
um conjunto de outros estados que vao ser desencadeados no jogo e para o qual o jogador podera
seguir.

Ao aceder a um desafio, o jogador poderd sempre optar por resolver os desafios sozinho(Solve
Challenge with Friends) ou entdo em conjunto com mais jogadores(Solve Challenge Alone). Apds

a resolucdo dos desafios o jogador regressa ao mundo virtual e o processo comeca de novo.

Ainda no mundo virtual, o jogador pode optar por abandonar o jogo, ndo perdendo dessa forma

0 Seu progresso no jogo.

4.5 Niveis

Um nivel em Boobo World ¢ definido pelo desafio de programagdo que o jogador terd de
resolver, isto €, um nivel corresponde a um desafio de programacdo. Sempre que o jogador acede

a um desafio e o resolva com sucesso, este passa para um proximo nivel.

Todos os desafios de programacdo em Boobo World podem ser realizados por apenas um ou
varios jogadores ao mesmo tempo. O acesso a estes desafios faz-se através dos pontos de acesso
existentes no mundo virtual, objetos do mundo com o qual o jogador pode interagir. Cada um

destes objetos € uma “porta” para aceder a um determinado desafio e este é Ginico em cada nivel.

A medida que o jogador avanga no jogo, passando de nivel os desafios de programagdo vao-
se tornando mais complexos. Assim, os desafios de programacdo em Boobo World podem ser

divididos em dois grandes grupos:

1. Desafios Simples - Estes correspondem a desafios em que os jogadores apenas tem de cons-

truir uma funcao, de forma a completar um determinado objetivo.

2. Desafios Compostos - Os desafios compostos pretendem incentivar os jogadores a reutilizar

as funcdes criadas nos niveis anteriores em conjunto com outras novas que terdo de criar.
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Na tabela 4.1 podemos ver um conjunto de desafios simples projetados para o Boobo World.

Tabela 4.1: Desafios simples no Boobo World.

ID Descricao Solucao

1 Ensina o teu bot a dizer qualquer coisa quando clicas When click bot Do say hello

nele. ouWhen click bot Do say bye

2 Boobo esta a dirigir-se contra uma parede e ndo sabe o When see wall Do stop

que fazer. Ensina-o a parar.

3 Boobo distraiu-se e acabou por perder-se numa ruela When see wall Do move back

sem saida, ajude-o a voltar ao ponto de partida.

4 O teu bot anda a procura de uma chave numa sala cheia When see key Do pick key

de outros objetos, ajuda-o a encontrar a chave certa e
apanhé-la

5 Ensina o teu bot a pegar num carregador. When see charger Do pick
charger

6 Ensina o Boobo a virar-se para direita quando vé uma When see wall Do move rigth

parede.

7 Ensina o Boobo a virar-se para esquerda quando vé uma  When see wall Do move left

parede.

8 Ensina o Boobo a subir uma rampa. When see ramp Do move
forward.

9 Ensina o Boobo a evitar uma poca de dgua When see water Do stop ou
When see water Do move
back ou When see water Do
move rigth ou When see wa-
ter Do move left

10 Ensina o Boobo a carregar a sua bateroa When health empty Do move

eat x energie. Onde X pode
ser 5, 10, 50,100.

Em cada um dos desafios temos um identificador (ID), uma descricao e a solucao do desafio.
Esta solugd@o € uma regra na forma de uma condi¢@o e de uma acao e para alguns desafios existe
mais do que uma possibilidade.

Estes dez desafios sdo exemplos dos varios desafios que podemos projetar para o Boobo World,

tendo em conta as instrugdes definidas na linguagem.
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4.6 Avatar e Robo

O avatar ¢ a representagao do jogador no jogo. Esta representacdo pode incluir todos os ele-
mentos que o jogador quiser € que o jogo permita fazer. Sendo este jogo destinado as criancgas,
todos os avatares terdo a forma de criancas, de ambos os géneros, e cada jogador poderd persona-

lizar e customizar o seu avatar de acordo com as sua preferéncia.

O robo, chamado de Boobo € o elemento do jogo que pretende criar uma ligagcdo emocional
com os jogadores. Pois, um Boobo € um robé completamente dependente do seu dono e a medida

que o jogador vai ensinando-lhe novos comportamentos novos lagos serdo criados.

O avatar do jogador e o seu Boobo sdo personalizados de forma independente, no entanto, no
mundo virtual hd um comportamento muito especial do Boobo que € seguir o avatar para todo o

lado onde este v4, exceto nas situacdes dos desafios de programacdo, Figura 4.3.

Mundo Virtual

Figura 4.3: Comportamento especial do Boobo no Mundo Virtual

Assim o avatar e o seu respetivo Boobo constituem os elementos do jogador no jogo.
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4.7 Interface do Utilizador

Durante o jogo existe um conjunto de informacgdes disponiveis aos jogadores. Esta informa-
cdo esta disponivel em vdrios locais e sobre diversas formas e pretende facilitar a interacdo no
jogo. Em seguida € apresentada a Tabela 4.2 que lista essas informagdes, a sua descricéo e a sua

localizacdo no jogo.

Tabela 4.2: Informacdes presentes no Boobo World.

Informacio Descricao Localizac¢ao

Painel de Controlo Durante o jogo, os jogadores terdo dispo- Mundo Virtual
nivel um painel de controlo com as seguin-
tes funcionalidades: um botao para aceder
a area pessoal do jogador, um botao para ir
as lojas, um botdo para iniciar o chat e um
botdo para aceder as mensagens privadas.

Mapa Todos os jogadores poderdao escolher um Mundo Virtual
sitio para ondem querem ir no mundo vir-
tual, através de um mapa interativo. Este
mapa € acedido através de um botdo sem-
pre visivel no ecra do jogo.

Status do Jogador O nome do jogador e a sua pontuagdo, ni- Mundo Virtual
vel no jogo podem ser vistos por todos,
bastando para isso carregar no avatar do
respetivo jogador

Enviar Convite a amigos Durante a resolu¢c@o de um desafio, o joga- Area Desafio
dor terd a possibilidade de convidar outros
jogadores para colaborarem. Este convite
¢ feito através de um botdo especialmente
concebido para esse efeito.

Programar o Boobo Um botdo dard acesso ao ambiente de pro-  Area Desafio
gramacao onde o jogador pode criar as re-
gras para a resolugao do desafio.

Executar o Desafio Executar o desafio para verificar se a solu- Area Desafio
¢do dada € a correta
Lista de solugdes Quando os desafios sdo resolvidos em Area Desafio

modo colaborativo, as diferentes solugdes
dadas pelos jogadores sdo visiveis para to-
dos até o lider fazer uma escolha.

Solugdo selecionada Em modo colaborativo, quando o lider es-  Area Desafio
colhe uma solucdo esta € a mesma para to-
dos os jogadores, e serd com essa que to-
dos vao executar o desafio

Para além destas informagdes, o jogador poderd requer dicas e ajuda sempre que o desejar.
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4.8 Controlos

A interacido no Boobo world serd feita através do teclado e do rato. Podem ser usados em

conjunto ou individualmente, dependendo das situacdes.

Com o teclado, ver Figura 4.4, o jogador pode inserir a sua informacéo de login, registar no
sistema, conversar no chat, escrever mensagens privadas e fazer zoom no mundo virtual utilizando

as teclas Q(zoom in) e Z(zoom out).

Figura 4.4: Diagrama Casos de uso com o teclado.

Utilizando o rato, ver Figura 4.5, cada jogador tem a possibilidade de mover o seu avatar, cli-
cando numa nova posi¢do no mundo virtual, entrar e sair dos desafios de programacao, selecionar
os blocos de instrugdo para criar uma regra ou interagir com outros botdes (outras funcionalidades)

no jogo.

Jogador

Figura 4.5: Diagrama casos de uso com o rato.
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4.9 Arquitetura

A arquitetura do Boobo World € cliente/servidor. Esta arquitetura permite que o jogo seja
acedido por vdrios jogadores(clientes) a0 mesmo tempo e que haja comunicagao entre eles, Figura
4.6.

Servidor

Interfaces Cliente

Figura 4.6: Arquitetura cliente/servidor

Cada cliente controla o seu personagem numa interface do jogo(mundo virtual) e executa
um conjunto de a¢des que posteriormente sdo enviadas para o servidor onde o jogo se encontra
alojado. O servidor recebe estas acdes, aplica as alteragdes ao mundo e depois notifica os restantes
clientes das modifica¢des ocorridas. O servidor é também responsavel pela notificagdo,dos outros
jogadores, sobre entrada e saida de um determinado jogador.

Outros aspetos a ter em consideracao na estruturacao de um jogo em rede, tem a ver com a co-
nexao do cliente ao servidor, a privacidade de cada um e a forma como a informacéo € transmitida.

Existe duas abordagens comprovadas para esse efeito [unill]:

e Servidor Autoritario Com esta abordagem o servidor fica responsavel por fazer toda si-

mula¢do do mundo, aplicacdo das regras do jogo e processamento dos inputs dos jogadores.

e Servidor Nao Autoritario O servidor ndo controla o resultado dos inputs dos jogadores.
Cabe a cada cliente fazer esse processamento e a 16gica do jogo, e depois enviar o resultado
de determinadas a¢des para o servidor. Este por sua vez trata de fazer a sincronizacio das

acoes no estado do mundo.

Para implementacio do protétipo do Boobo World foi escolhida a segunda abordagem, Ser-
vidor ndo autoritario, pois apresenta maior facilidade de implementacéo, o servidor atua somente
como intermedidrio para troca de mensagens entre os clientes, e o fato de a primeira abordagem

exigir mais recursos de hardware.
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4.10 Tecnologias e Ferramentas

As tecnologias atualmente mais utilizadas na criacio de jogos para web sdo: Flash, HTMLS5

e Unity. Todas elas apresentam vantagens e desvantagens em algumas situagdes especificas. A

seguir ¢ apresentada uma andlise das trés tecnologias, a partir dos seguintes critérios [Ric11] :

Workflow - Anélise da facilidade de criar jogos atualmente.

Estabilidade - Andlise da possibilidade de haver alteragdes desde o inicio da criagcdo do jogo

até a sua finalizacdo.
Distribui¢do - Andlise da facilidade de disponibilizar o jogo aos jogadores.
Seguranga - Andlise da protecdo do cédigo e do endereco IP.

Licenciamento - Andlise do custo da utiliza¢do da tecnologia para desenvolver o jogo.

Para cada um dos critérios apresentados, a andlise das trés tecnologias € a seguinte:

1.

Workflow
Flash: Criar jogos em flash € facil. Existem muitos livros, sites, tutoriais, frameworks, li-

vrarias, videos e exemplos de cddigo disponiveis.

HTMLS: Criar jogos em HTMLS5 é complexo, no entanto existem alguns editores que pre-

tendem facilitar o desenvolvimento.

Unity: Tal como em flash, existe muita documentacio disponivel que ajuda o utilizador a
criar um jogo em pouco tempo. O Unity fornece um editor visual muito f4cil de utilizar e

extremamente util.

Estabilidade
Flash: A plataforma onde o jogo “vive” € independente do sistema operativo, exceto iOS, e
do tipo de broswser utilizado. Nio faz diferenca se o jogo esta a correr numa versao antiga

do Internet Explorer ou na dltima versdo do Chrome, a experiéncia serd a mesma.

HTMLS: A tecnologia e as plataformas estdo em constante mudanca. Com isto podem
acontecer dois efeitos secundérios: O primeiro € que um jogo que esteja a correr sem pro-
blemas numa versao do broswer, podera deixar de funcionar na versao seguinte do mesmo.
O seguinte tem haver com a necessidade de pensar os jogos para todos os browsers existen-

tes , o que poderd nio ser uma tarefa ficil.

Unity: O Unity possui um plugin préprio para correr os jogos na web, Unity Web Plugin.
Este apresenta os mesmo benificios que o flash.
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3. Distribuicao
Flash: Um jogo desenvolvido em flash € arquivado num tnico ficheiro. Este ficheiro pode
ser simplesmente servido a partir de qualquer site que queira hospeda-lo, ou entdo pode ser

acedido através de um URL especifico de uma maquina local.

HTMLS: Ainda ndo existe uma forma consistente de arquivar um jogo feito nesta tecnolo-
gia que funcione em todos os browsers. Deste modo a sua distribuic@o torna-se um bocado

mais complexa quando comparada com os jogos em flash ou Unity.

Unity: A distribuicdo de um jogo desenvolvido em Unity ¢ feita de forma semelhante a da

tecnologia flash.

4. Seguranca
O tnico ficheiro produzido pelo flash e Unity, ndo sao perfeitos, porém combinam todos os
elementos e cédigo do jogo num Unico ficheiro que requer um know-how técnico conside-
ravel ou ferramentas de terceiros para poder ser corrompido. Em HTMLS5 o cédigo pode ser
ofuscado mas ndo encriptado com algo que depois ndo possa ser desencriptado por parte do

cliente. Os elementos gréaficos e de dudio s@o extremamente faceis de copiar.

5. Licenciamento
Tanto o flash como o HTMLYS sdo grétis, no entanto hd um conjunto de ferramentas comer-
cias que podem ser utilizadas para melhorar e facilitar a criacdo do jogo. O Unity é gratis

sem ser a versdo Pro, e com este é possivel criar um jogo completo.

Tendo em conta a andlise desses critérios selecionou-se o Unity. Para além dos seus jogos cor-
rerem na web, estes também podem ser disponibilizados para outras plataformas como PC, Mac,

IOS e todas as consolas de jogos atuais, Wii, Xbox 360 e PlayStation 3 [unil2].

No préximo capitulo € apresentado a implementacdo de um protétipo do Boobo World utili-

zando a tecnologia Unity.
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Capitulo 5

Boobo World - Implementacao

Criar um Jogo € um processo continuo e longo, que envolve varias equipas( designers, pro-
gramadores, marketing) a trabalharem em conjunto. E como tal, no dmbito desta dissertacdo
procedeu-se a implementacdo de um protétipo funcional que fosse capaz de avaliar a fiabilidade
do Boobo World no que diz respeito a introduc¢do dos conceitos de programacao de forma colabo-

rativa.

Nesta sec¢do s@o apresentadas as opgdes de implementacio do protétipo Boobo World.

5.1 Mundo Virtual

Um mundo virtual é composto por um conjunto de elementos visuais com o qual o jogador
pode interagir, este protétipo apresenta tré€s elementos essenciais que podem ser observados na

Figura 5.1:

1. Terreno E arepresentacdo de um espaco fisico no mundo. Este elemento € o primeiro a ser

visualizado pelos jogadores quando entram no jogo, ainda antes do processo de login.

2. Avatar do Jogador e Boobo Estes dois elementos constituem o personagem do jogador no

jogo. O Boobo é o robd que esta sempre atrds do seu dono, o avatar do jogador.

3. Pontos Acesso Desafio Este é o elemento responséavel pela ligagdo entre o mundo virtual
com os desafios e o0 ambiente de programacgdo. A interacdo entre o personagem do jogador
com este elemento, contato, permite visualizar qual o respetivo desafio e o jogador pode

optar por resolvé-lo ou nao.
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Pontuagdo: 0

r do Jogador
Ponto Acesso Desafio

Figura 5.1: Terreno do mundo.

5.2 Niveis

O protétipo Boobo World é constituido por trés niveis, cada um correspondendo a um desafio

de programacgdo. No primeiro nivel, Figura 5.2, os jogadores t&ém de ensinar o seu boobo a falar.

Ensina o teu bot a dizer qualquer coisa quando clicas nele.

Figura 5.2: Nivel 1 - Ensinar o boobo a falar.
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No nivel 2, Figura 5.3, os jogadores terdo como objetivo ensinar o boobo a parar quando este

v€ uma parede.

Boobo esta a dirigir-se contra uma parede e ndo sabe o que fazer.
Ensina o a pararl

Figura 5.3: Nivel 2 - Ensinar o boobo a parar.

Por fim, no nivel 3, Figura 5.4, quando o boobo vé uma parede ji sabe parar, e neste desafio

os jogadores terdo de criar uma regra para o fazer voltar ao ponto de partida.

Boobo distraiu-se e acabou por perder-se numa ruela sem saida,
ajude-o a voltar ao ponto de partida.

Figura 5.4: Nivel 3 - Ensinar o boobo a voltar ao ponto de partida.

Em todos os desafios os jogadores terdo a possibilidade de colaborar uns com os outros. Este

processo serd apresentado na proxima seccao.
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5.3 Desafios e Colaboracao

Boobo World tem como um dos objetivos cativar os jogadores para resolu¢io dos desafios de

programacao de forma colaborativa.
Cada desafio tem uma descricdo, uma cena, € uma solu¢do. A solucdo corresponde a uma

regra que os jogadores terdo de implementar, e esta tem de ser igual ao que foi definida na criacdo

do desafio, ver Figura 5.5.

-solucio

Regra

-Condicdo
Desafio - Aciio

-0
-Descrigao

Cena

-Bores
-Objetos

Figura 5.5: Um desafio no Boobo World.

Enquanto o jogador ndo acerte na solu¢do do desafio, este permanecerd no mesmo desafio
e pode convidar outros jogadores para resolu¢do do mesmo. Este convite € dirigido apenas aos
jogadores que estejam no mesmo nivel do jogo, isto €, que ainda ndo tenham resolvido esse desafio.
Na Figura 5.6 pode-se ver como este processo se desenrola. Primeiro o jogador Jogadorl envia
um convite para resolucdo do desafio desafio 1 e apenas o Jogador3 e Jogador4 recebem o convite,

uma vez que o jogador jogador2 esta noutro nivel.

Boobo World Game

Conwte

s & o

Jogadorl Jogador2 Jogador3 Jogador4d

( Desafio 1 ) ( Desafio 2 ) ( Desafio 1 ) ( Desafio 1 )

Internet

Convite
Convite
Convite

Figura 5.6: Convidar outros jogadores para resolver um desafio.

52



Boobo World - Implementagdo

Ap6s o envio do convite para os outros jogadores inicia-se todo um processo de colaboracdo se
o convite for aceite por todos ou qualquer um dos outros jogadores. Este processo esta descrito no
diagrama de sequéncia, Figura 5.7, onde Jogadorl é nomeado o lider na primeira ronda, enviou o
convite, e todos os outros jogadores sdo colaboradores.

A partir do momento em que todos os jogadores estejam conectados no mesmo desafio, cada
um faz a resolucdo individual do desafio, a solu¢do.Depois cabe ao lider escolher uma solucio,
que poderd ser a dele ou nio e essa serd a solucdo do desafio para todos os jogadores. Por fim,
cada jogador testa individualmente se a solugdo escolhida pelo lider € a solucdo do desafio.

Se a solugdo escolhida estiver errada, os jogadores podem optar por iniciar uma nova ronda,
em que o lider passa a ser o primeiro jogador que aceitou o convite do Jogadorl. Esta escolha de
lider € rotativa, ou seja quando todos os jogadores forem lideres e o desafio ainda nao for resolvido,
a lideranca volta para o primeiro jogador a ser nomeado lider, neste exemplo o Jogadorl .

Quando a resposta escolhida por um lider for a solu¢@o do desafio, todos os jogadores envol-
vidos na resolugdo do desafio recebem uma recompensa e avangam para o préximo nivel do jogo,

saido do modo colaborativo.
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1.Convite

| Start Round - Jogador 1 é o Lider

Jogador2 JogadorN
] i
Convite Jogadorl
Resposta Jogadtzr_Z _______ .
I Resposta Joga}dorN,——’/’/’/
- -

A

Solucéo Jogador 1

Escolhe Solugdo____—

Solugao Correta- Recompensa™ |

| Souocoree!

Solugao Errada- Nova Ronda 7~ |

{OTR}

Solucédo Jogador2____

Solugéo X -Jogador 1

Solugéo Correta- Recompensa

Solugéo Correta- Rec

5 W

Start Round- Jogador2 é o lider

Solucéo Jogador

-

ompensa

_______________i

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Figura 5.7: Diagrama Sequéncia processo colaboracao no Boobo World.
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5.4 Instrucoes e Ambiente de programacao

Para resolver os desafios de programacao e avangar no jogo, os jogadores terdo de criar regras
com as instrucdes definidas pela linguagem. Como ja foi mencionado anteriormente estas instru-
coes estdo agrupadas em categorias, e cada uma delas tém o texto acompanhado de uma imagem,
no mesmo contexto, facilitando assim a sua identificacio e utilizacao.

Na Figura 5.8 estdo duas categorias, os sensores e os filtros, utilizados na criacdo das condi-

¢oes.

Sensores Filtros

A ; I

(41
] (v

Figura 5.8: Instrucdes I - Sensores e Filtros.

As acdes que o boobo pode efetuar durante o jogo podem ser vistos na Figura 5.9. Estas

podem ser acompanhadas pelos seletores e modificadores, Figura 5.10.

Acdes ’A -

Figura 5.9: Instrucdes II - Acdes.
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Seletores Modificadores

=y Vi

= ¥ 8
=
Figura 5.10: Instrugdes III - Seletores e Modificadores.

Todas estas instrugdes estdo integradas num ambiente de programacio simples e intuitivo,
Figura 5.11. Este ambiente esta baseado no esbogco apresentado no documento de game design

(capitulo 4).

Figura 5.11: Ambiente programagdo no Boobo World.
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Capitulo 6

Boobo World - Resultados e Avaliacao

Os protétipos dos videojogos servem como prova de conceito ou uma forma de testar as ideias,
adicionando, modificando ou removendo componentes dos mesmos [BS09]. E como tal, o pro-
tétipo do Boobo World desenvolvido nesta dissertacdo foi testado com o seu publico alvo, as
criangas.

Esta seccdo destina-se a apresentagdo do teste realizado, os resultados obtidos e uma avaliagao

dos mesmos.

6.1 Desenho do teste

Este teste consistiu em apresentar a criangas dois ambientes virtuais, cujo o principal foco é a
aprendizagem dos conceitos basicos da programacgdo. As criancas terdo a possibilidade de resolver
pequenos desafios de programacio em cada um dos sistemas.

O objetivo deste teste é determinar a preferéncia das criancgas, de um sistema em relagdo ao

outro e identificar quais os pontos chaves da mesma. Estes dois ambientes sdo:

1. Scratch: E um ambiente de programacdo visual, onde os utilizadores sdo convidados a

experimentarem os scripts e visualizar o resultado da sua execucdo, ver capitulo 3.

2. Boobo World: E o protétipo do jogo desenvolvido no ambito desta dissertacdo. E um
mundo virtual, onde cada crianca com o seu avatar pode interagir com os objetos presentes

e dessa forma aceder aos desafios de programacao.
Os desafios que constam deste teste sao (baseado nos trés niveis do protétipo implementado):
e Desafio 1 - Programar o robd para dizer algo, como por exemplo um “old” ou um “bye”.
e Desafio 2 - Programar o robd para parar quando vé uma parede.
e Desafio 3 - Programar o rob6 para voltar ao ponto de partida quando vé uma parede.

Estes desafios serdo apresentadas as criancas em ambos os ambientes, primeiro no Scratch e

depois no Boobo World.
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Para além de observar o sucesso ou insucesso das criangas na resolugao dos desafios nos dois

ambientes, ha um conjunto de métricas a serem utilizadas durante a realizacdo do teste. Elas sdo:

o Facilidade de interacao - Qual é apreciacdo das criancas em relagdo ao funcionamento do

sistema, os botdes, a disposi¢do dos blocos de instrugdo, ...etc ?

e Visual - Como as criangas avaliam o aspeto visual do sistema, graficos, cores, forma dos

blocos de instrugao, ...etc ?
e Componente lidica - As criancas consideram os sistemas divertidos e apelativos ?

e Programacao - Como as criangas reagem em relacdo a constru¢io dos programas e rotinas

de programacdo ?

e Colaboracao - Qual € a opinido das criangas sobre o processo colaborativo no Boobo World
?

No anexo A estd descrito o guido utilizado para realizacdo deste teste bem como a folha

utilizada para recolha dos resultados.

6.2 Realizacao do teste

Este teste foi realizado em duas sessdes. A primeira envolvendo quatro criancas e a segunda
seis. Cada sessdo foi dividida em trés partes, na primeira procedeu-se a apresentacdo das partes
envolvidas e do teste. Depois procedeu-se a recolha de alguma informagao das criangas, através
de uma conversa informal e descontraida.

Na segunda parte, comegou o teste, as criancas foram divididas em grupos( 2 e 3 elementos) e
procedeu-se a apresentacdo dos desafios e dos ambientes de programacdo. A quando da apresen-
tacdo dos ambientes, as criancas tiveram tempo para se familiarizarem com os sistemas antes de
passarem a resolug@o dos desafios propostos.

Por fim, na terceira parte, recolheu-se informacdes relativas a apreciacdo das criancas dos
dois ambientes apresentados e dos desafios propostos. Cada crianca deu a sua opinido sobre a
preferéncia de um ambiente em relacdo ao outro, explicando as suas razdes e propondo melhorias.

O resultado deste teste é apresentado na proxima secgao.
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6.3 Analise dos Resultados

Os resultados obtidos apds a realizac@o do teste, podem ser visualizados nas préximas tabelas

e gréficos.
Na Figura 6.1 temos um grafico com o nimero de participantes no teste e a sua distribui¢io

por idade.

Participantes no Teste

3
2
| I I [
] 9 10 11 12 13

Idade

N° Criangas

Figura 6.1: Participantes no teste.

Os desafios de programacao propostos no teste, foram realizados em ambos o sistemas(Scratch
e Boobo World) e o resultado pode ser visto na Figura 6.2, uma tabela, onde se pode constatar

que as criangas tiveram dificuldades em realizar os desafios 2 e 3 no ambiente de programacao

Scratch, ndo conseguindo mesmo termind-los com sucesso.

Sistemas
Scratch Boobo World
Desafios
Sucesso |Insucesso |Sucesso | Insucesso
Desafio 1
Desafio 2
Desafio 3

Figura 6.2: Performance das Criancgas na resolucdo dos desafios.

Enquanto que no Boobo World, todos os desafios foram realizados com sucesso.
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No final da realizag¢do do teste, as criancas puderam expressar as suas opinides sobre os dois
sistemas com o qual interagiram, e utilizando as métricas apresentadas anteriormente, o resultado

encontra-se na Figura 6.3.

Scratch Boobo World
Facilidade de interacdo X
Visual X
Componente ladica

Programagdo

Apreciacdo geral

Figura 6.3: Scratch vs Boobo World - Preferéncias das criangas.

Todas as criangas envolvidas no teste mostraram-se mais a vontade a interagir com o Boobo
World, e constatou-se também uma maior atrag@o por este sistema do que o Scratch. As criancas
consideraram o Boobo World mais “divertido” do que o Scratch e a programag@o como sendo mais
intuitiva. A nivel visual, arte, cores, formas, imagens entre outros o Scratch € o sistema completo
e com uma maior nimero de possibilidades que o Boobo World, e a escolha das criancas foi clara,
o Scratch.

Durante a realizacdo do teste foi visivel o nivel de entusiasmo das criancas quando entraram
no Boobo World pela primeira vez e puderam ver o avatar um dos outros a moverem-se no mesmo
espaco. Esse entusiasmo aumentou ainda mais quando na resolucio dos desafios, eles puderam
colaborar entre si e ndo resolver os desafios individualmente como vinham a fazer.

O gréfico da Figura 6.4 mostra a opinido das criancas sobre o processo colaborativo na reso-

lucdo dos desafios no Boobo World, e como pode-se observar a opinido e aceitagdo € positiva.

Colaboracdono Boobo World

-
=1

N°®Criangas

[ e V- - -

-

Ma Indiferente Boa Muito Boa
Opinido

Figura 6.4: Opinido das Criangas em relacdo a Colaborag¢do no Boobo World

Resumindo, este teste foi efetuado com sucesso e os resultados obtidos com este grupo de
criangas € uma prova que o conceito de jogo foi bem conseguido e que caso o0 jogo estivesse

completo este seria bem aceite.
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6.4 Criticas e Sugestoes

Um dos outros objetivos do teste realizado foi a recolha de sugestdes e criticas por parte das
criangas em relacdo ao protétipo do jogo desenvolvido.

As criticas foram:

e Arte pouco evoluida - As criangas sentiram falta de um ambiente de jogo mais elaborado a

nivel visual, com mais objetos com o qual pudessem interagir.

o Auséncia de um Chat - O chat para poderem conversar com os amigos foi a feature no jogo

que todos queriam ter.

e Auséncia de customizacdo - A possibilidade de customizar e personalizar o avatar e o
robd, e de ter uma area pessoal no jogo foi outra componente no jogo que algumas criancas

queriam ter.

¢ Protoétipo demasiado pequeno - Todas as criangas fizeram uma observagio sobre o tempo

que demoraram a terminar o jogo. A expressao mais utilizada foi “Ja acabou 7.

As sugestdes foram baseadas criticas, mas houve uma em particular que pode ser uma mais
valia para o jogo. Essa sugestdo tem a ver coma possibilidade de cada jogador poder “criar

desafios” e depois “adiciond-los” ao jogo.
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Capitulo 7

Conclusoes

Quando se fala em jogos de computador/videojogos as pessoas t€m tendéncia a fazer uma
associacgdo direta com divertimento e lazer, e muito pouco trabalho. Contudo, esta associacdo nao
¢ tdo linear, antes de um jogo chegar as maos do jogador, hd um conjunto de estados a serem
percorridos. Estes estados (pensar, desenhar, criar, langar o jogo,etc...) exigem estudo, trabalho e
muita dedicacdo de quem produz videojogos. O criador do jogo, tirando algumas excecdes, ndo
¢ uma Unica pessoa, mas sim, vdrias equipas ( game designers, programadores, artistas, etc...) a

trabalhar, colaborar e cooperar entre si, de forma a terminar e langar o jogo no mercado.

Por outro lado, quando se fala em ensino e aprendizagem ndo h4 tanto entusiasmo como no
tema dos jogos. Este entusiasmo é ainda menor quando o que se quer ensinar é a programacao,
pois esta temdtica € considera, por muitos, como uma atividade mais técnica e s6 acessivel a certos
individuos. E se levarmos este conceito a criancas sem uma boa preparaco, o resultado pode ser

desolador.

Muitas pessoas poderdo perguntar: Qual € o interesse em ensinar programacao a criancas e
ndo matemdtica, linguas ou ci€ncias? A resposta a essa pergunta é: Quando as criangas aprendem
os conceitos da programacao, elas obtém beneficios como, estruturar e organizar o pensamento,
encontrar alternativas, etc..., que vao ajuda-los a aprender o resto com mais facilidade. Elas apren-
dem a saber fazer. E, do ponto de vista de um programador, a resposta a essa pergunta passa pela
preocupacdo em garantir que alguém no futuro ird ser capaz de manter o c6digo que este produz
enquanto estd vivo. E este alguém sdo as criangas, e quanto mais cedo comecarem a aprender a
programar melhor serd. Durante a realizagdo desta dissertacao ficou claro que ja houve vérias ten-
tativas para introducdo dos conceitos de programacao a criangas o mais cedo possivel. No entanto,

nem todas elas foram bem sucedidas.

O Scratch, Alice, Squeak Etoys e o Kodu, sdo sistemas ricos € que conseguiram tornar a
programacao mais acessivel a criangas. Sao sistemas ricos em termos visuais e ferramentas que
permitam as criangas construirem coisas que lhes interessem. Mas nenhuma dessas coisas é um

jogo, e esta é a principal diferenca para este projeto.
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7.1 Satisfacao dos Objetivos

Os objetivos propostos inicialmente foram cumpridos na sua totalidade, criou-se um docu-
mento de desenho do jogo, implementou-se um protétipo como prova de conceito para as ideias
sugeridas e por fim fez-se uma valida¢cdo do mesmo com o publico alvo do jogo. Esta validagdo
foi positiva e uma prova de que o conceito de jogo foi bem conseguido.

Com este projeto também € possivel verificar que um jogo pode ser sério mas também muito
divertido, conseguindo assim prender o jogador na resolucio dos desafios de programacio e apren-

dendo dessa forma os conceitos da programacao.

7.2 Trabalho Futuro

O trabalho futuro passa pela finaliza¢do do jogo, nomeadamente uma afinagdo da linguagem
de programacdo, constru¢do de mais niveis e melhoramentos na arte do jogo. Estas alteracdes
deverdo ser acrescentado ao documento de Game Design.

Futuramente, serd estudado a possibilidade do Boobo World, para além do ensino dos concei-
tos da programacao, passar a incluir outras dreas de ensino como matematica, linguas e ciéncias.

Por fim, outro aspeto que podera tornar o Boobo World num jogo mais apetecivel, € a possi-
bilidade de os préprios jogadores poderem gerar conteido para o jogo, isto €, criarem desafios e

depois integra-los no mundo virtual.
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Anexo A

Materiais utilizados no teste

A.1 Guiao do Teste

Contexto

Esta experiéncia consiste em apresentar as crianc¢as dois ambientes virtuais, cujo o principal
foco € a aprendizagem dos conceitos bésicos da programacao.

As criancas terdo a possibilidade de resolver pequenos desafios de programagdo em cada um
dos sistemas.

O objetivo desta experiéncia € determinar a preferéncia (single/multi user environment), das

criangas, de um sistema em relacdo ao outro e identificar quais os pontos chaves da mesma.
Ambientes Virtual I - Scratch

E um ambiente de programacdo visual, onde os utilizadores sd@o convidados a experimentarem
os scripts e visualizar o resultado da sua execucdo. Para esta experiéncia foram pré-criados os 3

desafios de programacéo que as criangas terdo de resolver criando os scripts da solugio.
Ambientes Virtuail II - Boobo World

E o protétipo do jogo desenvolvido no ambito desta dissertagdo. E um mundo virtual, onde
cada crianca com o seu avatar pode interagir com os objetos presentes e dessa forma aceder aos

desafios de programacio.

Desafios

e Desafio 1 - Programar o Robot para dizer algo, como por exemplo um “old” ou um “bye”.

e Desafio 2 - Programar o Robot para parar quando vé& uma parede.
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e Desafio 3 - Programar o Robot para voltar ao ponto de partide quando v€ uma parede.

Introducio

e Fazer a minha apresentacdo : “Sou o Admilo, e hoje vamos fazer uma experiéncia alta-

mente.”
e Organizar as criangas nos respetivos lugares.

Parte |

1. “Que tipo de jogos gostas mais?”

2. “Gostas de jogar sozinho ou com os teus amigos(colaboracio, cooperacido ou competicao)?”
3. “O que gostas mais nos jogos?”’

4. “Achas que aprendes alguma coisa quando jogas, ou € s6 divertimento? O qué?”’

5. “Conheces algum jogo/ferramenta em que €s tu a decidir tudo o que acontece a tua perso-

nagem? Por exemplo tinhas um carro ou um boneco e tu metias 0 mexer como quisesses e

quando quisesses?”
6. “Alguém conhece o Scratch?”

(a) Sim: “Podes explicar aos teus colegas o que €?”

(b) Nio: “O scratch é uma aplicagdo onde podes fazer os teus desenhos, e depois criar

animacdes para eles, ou mesmo criar o teu préprio jogo.”
7. Mostrar o ambiente, fazer uma pequena demonstracao.
8. Pedir para resolverem o primeiro desafio
9. “Agora querem meter o robd a mexer? Desafio 2, Desafio 3”.
10. “Gostaram do ambiente? Porqué?”

11. “Vogés agora estiveram aqui todos juntos a fazer isto, e se agora cada 1 estivesse no seu

préprio pc,e mesmo assim conseguirem ver o que os outros estdo a fazer? E se fosse um

jogo?”?

PARTE 11

Apresentar o Boobo World.
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1. “E um jogo em que tens um avatar(a tua personagem com o nome que lhe dés) e depois tens

atrds um robot que ndo sabe fazer nada e depois tens que ensina-lo a fazer as coisas.”
2. “Lembram se do primeiro desafio 1 no scratch? Neste jogo tem o mesmo, vamos fazer.”

3. “E agora vamos fazer o segundo em conjunto, mas cada 1 no seu pc. Um jogador convida
os outros todos, depois todos respondem, e este jogador escolhe a resposta que ache que

esta certa. Se ele errar ndo tem mal, voltam a jogar e agora passa outro jogador a escolher a

resposta. Querem experimentar?”
4. “Gostaram do jogo? Porqué?”

5. “Acabou, obrigado!”

A.2 Folha de Recolha de Resultados

(Parte 1)

N° de Participantes ____

Idades 6 7 8 9 10 11 12

13

Iniciar a sessdo falando sobre os videojogos e apurar as preferéncias dos participantes por

jogos:
SinglePlayer
Multiplayer ____

Recolher a preferéncia dos tipos de jogos de cada participante:
Acdo
Estratéegia ____
Simulacdo ____
Role-playing ____
Qutro

Quais os elementos dos jogos que cada participante gosta mais:
Arte
Avatar ____
Mecanica____

Recompensas___
Fazer uma primeira abordagem sobre os jogos Sérios, perguntando a cada participante se
acham que os videojogos lhes ensinam alguma coisa:

Sim

Nao

Figura A.1: Folha de recolha de resultados 1/3
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(Aos que responderem que sim)
O qué?

Falar sobre os jogos Sérios para Educacao(Learning), e averiguar os titulos que cada
participanete mais gosta:

Matematica ____

Linguas __

histéria__

Ciéncias __

Arte e Cultura ____

(Parte [])

Determinar se os participantes tem alguma noc¢do do conceito “Programacao”!
Sim __
Nao __

Apresentar aos participantes o ambiente de programacgéo Scratch e deixa-los interagir com o
sistema, e analisar os seguintes pontos:

Facilidade de interacao

Visual

Componente ladica

Programacéao

Compreenséo geral

Os participantes perceberam os objetivos do Scratch?
Sim__ Nao _

Qual € opinido dos participantes, se o Scratch tivesse a possibilidade de multiplayer?

Figura A.2: Folha de recolha de resultados 2/3
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Ma_  Boa Indiferente_ Muito Boa Excelente

Parte(|l)

Apresentar o Boobo World, e utilizar as mesmas métricas utilizadas na apresentacéo
do Scratch:

Facilidade de interag&o

Visual

Componente ludica

Programacéo

Compreensao geral

Os participantes perceberam os objetivos do Boobo World?
Sim__ Nao

O que gostaram no Boobo World?
Boobo
Avatar ___
Ambiente Programacgdo __
Desafios
Colaboragdo ____

Aspetos a melhorar no Boobo World?

Figura A.3: Folha de recolha de resultados 3/3
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