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Resumo

O pensamento computacional € uma das competéncias essenciais na atual era do
conhecimento, e deve ser desenvolvido desde a educacao basica. O uso de jogos na
educacdo é uma estratégia que tem sido utilizada com o propésito de engajar os
estudantes, tornando o processo de aprendizagem ludico e, assim, mais eficaz. O
presente trabalho de conclusdo de curso, que esta vinculado a uma pesquisa de
Doutorado no Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo desta Universidade, tem
como objetivo produzir um jogo digital que possibilite a estudantes de Ensino Médio
desenvolver os quatro pilares do pensamento computacional. Para isso, foi criado um
roteiro com a tematica “pirata” e respectivos desafios. A resolugdo dos desafios exige
a adocao de um ou mais pilares do pensamento computacional. Foi escolhido o estilo
pixel art para o design visual, tanto pela facilidade de desenhar os personagens,
objetos e cenarios, como pela pouca exigéncia de hardware para sua execucao. Ao
total, foram planejados treze desafios, mas implementados somente trés, devido a
escassez de tempo. Para finalizar a implementacéo e realizar as etapas de testes,
esta em andamento um projeto de pesquisa externo no ambito do Departamento de
Computacdo da Universidade Federal de Sergipe, com mais dois estudantes
pesquisadores.

Palavras-chave: Autoria de jogos; Ensino Médio; Jogos digitais, Pensamento
computacional.



Abstract

Computational thinking is one of the essential skills in the current era of knowledge,
and must be developed since basic education. The use of games in education is a
strategy that has been used with the purpose of engaging students, making the
learning process ludic and thus more effective. This course completion work, which is
linked to a PhD research in the Postgraduate Program in Education at this University,
aims to produce a digital game that enables high school students to develop the four
pillars of computational thinking. For this, a script was created with the “pirate” theme
and respective challenges. Solving the challenges requires the adoption of one or more
pillars of computational thinking. The pixel art style was chosen for the visual design,
both because of the facility for drawing characters, objects and scenes, and the little
requirements of hardware to execute it. In total, thirteen challenges were planned, but
only three were implemented, due to lack of time. To finalize the implementation and
carry out the testing stages, an external research project is underway within the
Computing Department of the Federal University of Sergipe, with two more student
researchers.

Keywords: Game authorship; High school; Digital games; Computational thinking.
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1. INTRODUCAO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) estd vinculado ao projeto de
doutorado de Jamille Silva Madureira, intitulado “Desenvolvendo o Pensamento
Computacional por meio da estratégia de autoria de jogos associada ao ambiente de
programacgao Scratch”, ora em desenvolvimento no Programa de Pés-Graduacao em
Educacdo da Universidade Federal de Sergipe (PPGED/UFS), ambos com a
orientacdo do Prof. Dr. Henrigue Nou Schneider. A tese tem como objetivo geral
“propor um framework para o desenvolvimento do Pensamento Computacional por
meio da estratégia de autoria de jogos em Scratch”, cabendo a este TCC “Implementar
um jogo digital inerente ao projeto de doutorado do PPGED/UFS de Jamille Silva
Madureira, visando desenvolver as competéncias do pensamento computacional”.

A “geracao digital” anunciada por Tapscott (2010) se refere as pessoas que
utilizam desde a infancia as tecnologias digitais e a incorporaram no seu cotidiano.
Esses individuos possuem caracteristicas natas, que fazem com que questionem,
naturalmente, as estruturas pré-estabelecidas e que busquem, na internet, novas
formas de atuar no campo da cultura.

Tem sido, cada vez mais comum, a relacdo dos jovens com os diferentes
dispositivos digitais utilizados como possibilidade para realizacédo de diversas tarefas

no cotidiano:

Dessa relagdo se entende existir um imbricamento sociotécnico que
demarca a existéncia de uma cultura juvenil atravessada pela presenca das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) com contornos
préprios, demarcando ndo s6 os processos de comunicacao entre os pares
juvenis, como também a forma de se relacionar, conviver e produzir
(Schneider et al, 2020, p. 42).

Prensky (2012) apresentou o conceito de “sabedoria digital”’, reportando-se ao
conhecimento adquirido, tanto por meio das ferramentas tecnoldgicas quanto a
destreza no uso das tecnologias digitais, para melhorar e ampliar as nossas
capacidades cognitivas inatas.

Nesse contexto, € preciso ressignificar a relacdo desses jovens com as TDIC,
para ndo serem apenas usuarios passivos de aplicativos, mas entender como essas
tecnologias funcionam e seus impactos, inclusive na captura de informagdes pessoais,

0 que André Lemos (2021) chamou de “dataficacéo da vida”.



Assim, é de grande importancia desenvolver os pilares do pensamento
computacional desde a Educacdo Bésica, a fim de formar cidadaos criticos aptos a
enfrentar os desafios do mercado de trabalho e as novas formas de convivio da
sociedade atual, nas quais as TDIC estao cada vez mais inseridas.

Como alternativa ao processo tradicional de ensino e aprendizagem, surge a
gamificacdo. De acordo com Burke (2015), esta metodologia motiva as pessoas
durante o longo processo de aprendizagem, pois divide o processo de aprendizagem
em etapas, de forma que cada uma delas amplie as habilidades dos jogadores,
mantendo sempre o grau de dificuldade ao seu alcance.

Neste trabalho, sera desenvolvido um jogo digital a fim de motivar os
estudantes no processo de aprendizagem da programacao de computadores e
demais pilares do pensamento computacional por meio de desafios ludicos e uma
narrativa adequada para esta faixa etaria.

Os jogos digitais estao presentes no cotidiano na maioria dos jovens e adultos,
sendo 74,5% a proporcdo de jogadores no Brasil em relagcdo a totalidade da
populacdo, demonstrando o forte apelo que esta arte de entretenimento possui
(Giannotti, 2022). Além da diverséo, os jogos tém a capacidade, a partir de diversas
estratégias, de desenvolver raciocinios para a resolucdo de desafios. O esforco do
jogador para tal € sempre recompensado e estimulado de maneira que o foco para
esta atividade seja uma constante. Foram estas caracteristicas que atrairam meu
olhar para as possibilidades do uso de jogos para o desenvolvimento do aprendizado.

Esta ideia ganhou mais for¢ga durante minha participagdo na disciplina
Informatica Educativa, ministrada pelo professor Dr. Henrique Nou Schneider, onde
eu, juntamente com os colegas igor de Figueiredo e Ytalo Santos, desenvolvemos
uma proposta de metodologia ativa que foca na aprendizagem baseada em jogos.
Com isso, 0 préximo passo na busca de como inserir jogos na educacéo foi minha
entrada no Grupo de Estudos e Pesquisa em Informética na Educacdo (GEPIED),
coordenado pelo professor Henrique, meu orientador neste TCC. No GEPIED, conheci
a professora doutoranda Jamille Silva Madureira, que pesquisa em sua tese 0s jogos
digitais visando o desenvolvimento do pensamento computacional. Com enorme
honra, fui convidado para participar e contribuir em uma das partes de sua pesquisa

académica, se tornando assim minha coorientadora. Minha participacdo consiste na



implementagdo de um jogo digital que fomente o desenvolvimento dos pilares do
raciocinio computacional nos estudantes de Ensino Médio.

Portanto, o objetivo geral desta pesquisa foi implementar parte de um jogo
digital inerente ao projeto de doutorado do PPGED/UFS de Jamille Silva Madureira,
visando desenvolver as competéncias do pensamento computacional.

Para que este objetivo fosse alcancado, os objetivos especificos realizados foram:

1. Definir o jogo segundo a Engenharia de Software e Game Design (design dos
personagens, modelacdo de cenarios e animacao de objetos);

2. Roteirizar um enredo de jogo baseado nos pilares do pensamento

computacional,

Implementar o jogo no ambiente Unity;

4. Validar o jogo.

w



2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Cibercultura

A cibercultura, para André Lemos (2015), forma-se no encontro das atividades
social e tecnologica, pavimentado pela socialidade no exercicio destas. As tecnologias
atuais sdo um instrumento potencializador de relacbes e agregador de individuos
presentes no ciberespaco. Superando barreiras geograficas e socioeconémicas, a
microinformética € um agente democratizador do acesso a informacao e é, a partir
desta, que a cibercultura se sustenta, tendo como pilares as tecnologias da informacéo
e da comunicagao.

Lemos (2015) ainda destaca que o perfil do usuario da informatica mudou do
analista-programador para o ndo profissional. Essa mudanca de perfil foi possivel pelo
desenvolvimento de interfaces gréaficas inicialmente popularizada no Apple Macintosh,
com manuseio de mouse, icones de facil associa¢éo e barras de menus, impactando
positivamente a usabilidade das interfaces de sistemas computacionais e resultando,
assim, um didlogo entre homem e o computador de forma quase organica.

André Lemos (2015) também afirma que, com a novas tecnologias de
comunicacédo, as midias de massa exemplificadas pela TV, o radio, a imprensa, 0
cinema, deram lugar para formas individualizadas de producéao, difusdo e estoque de
informacédo. Com isso, a circulacdo de informacfes obedece a multiplicidade de
rizoma (todos-todos), diferente do primeiro modelo que segue a hierarquia de arvore
(um-todos).

Nesse sentido, o ciberespaco, para Pierre Lévy (2010), foi o evento cultural que
desassociou a universalidade da totalizacdo, fazendo emergir a cibercultura. Ele
afirma que, por meio do dinamismo e da interconexdao em tempo real, a mensagem
abordada neste meio encontra-se no mesmo contexto dos participantes da
comunicacdo. Isso acontece através de um imenso hipertexto onde outras
mensagens, textos e comentarios se conectam, a partir de um mesmo interesse.

Ao eliminar os obstaculos para o compartilhamento do mesmo contexto a partir
da interconexao generalizada, tornam o ciberespaco uma nova forma de universal,
gue difere da escrita estatica e das outras midias que, inevitavelmente, limitam e

buscam afunilar a significacdo de sua mensagem. Seu maior paradoxo, apontado por



Lévy (2010), também é sua esséncia: quanto mais universal, menos totalizavel. O
acesso de diferentes fontes e a contemplacdo de pensamentos heterogéneos
dificultam o processo de fechamento de questdo, a dominacéo deste meio.

E neste campo que se formam as comunidades virtuais que, segundo André
Lemos (2015), diferem do conceito classico de comunidade, caracterizado pela
agregacao de pessoas que compartilham um mesmo projeto, religido ou ambiente
fisico. As comunidades virtuais sdo geradas a partir da efervescéncia social produzida
pelo ciberespaco no compartiihamento de interesses e assuntos em comum,
desconsiderando a localizagdo geogréafica como fator definidor. Elas sdo parte do

extrato da cibercultura.

2.2 Pensamento Computacional

O termo Pensamento Computacional (PC) foi apresentado por Papert (1972),
porém, desde a sua publicacéo, o PC era pouco divulgado e ndo existia um movimento
para sua popularizagdo. O educador defendeu que o computador pode contribuir no
processo educativo, pois, ao programar um computador, os estudantes aprendem a
resolver problemas por meio da criagdo de modelos conceituais que sao
transformados em codigos.

Desde que Wing (2006) publicou seu artigo Computational Thinking, o
pensamento computacional se tornou foco de estudos em diferentes niveis de ensino.
ApOs esta publicacdo, o PC foi reconhecido como sendo uma habilidade essencial
para o século XXI, equiparando as habilidades basicas de leitura, escrita e aritmética.

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), apresenta o PC como
uma das competéncias que devem ser desenvolvidas na Educacéo Basica (BRASIL,
2018) e, em outubro de 2022, foi aprovado um complemento a este documento,
definindo as normas sobre o ensino de computacdo em toda esta etapa escolar (Brasil,
2022).

Ainda de acordo com Wing (2006), o PC pode ser definido como a capacidade
de solucionar problemas, projetar sistemas e compreender o comportamento humano

aplicando os conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacdo. A BNCC afirma que:

O pensamento computacional envolve as capacidades de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas



solugBes, de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de
algoritmos (Brasil, 2018, p.474).

O exercicio do pensamento computacional contribui para o desenvolvimento de
um modelo mental para a resolucdo de problemas, beneficiando diferentes areas do
conhecimento. Assim, defende-se o PC como uma habilidade para todos, ndo se
restringindo como um campo de conhecimento apenas dos cientistas da computacao
(Conforto et al, 2018).

O pensamento computacional é fundamentado em quatro pilares: abstracao,
decomposicéo, reconhecimento de padrdes e algoritmos, que serdo apresentados a
seqguir.

A abstracdo envolve a filtragem dos dados e sua classificagdo, ignorando
elementos desnecessarios para que se possa concentrar nos que sao relevantes. Por
meio deste pilar, € possivel criar uma representacdo do problema que esta se tentando
resolver. A competéncia fundamental da abstracdo € selecionar o detalhe a ser
ignorado para que o problema se torne mais facil de ser compreendido, mas sem
perder nenhuma informacdo que seja importante para sua solucdo (Brackmann,
2017).

De acordo com Jeannette Wing:

O processo de pensamento mais importante e de alto nivel no pensamento
computacional € o processo de abstracdo. A abstragdo € usada na definicao
de padrdes, generalizacdo de instancias especificas e parametrizago. E
usado para permitir que um objeto represente muitos. Ele é usado para
capturar propriedades essenciais comuns a um conjunto de objetos, ao
mesmo tempo que esconde distingdes irrelevantes entre eles. Por exemplo,
um algoritmo é uma abstracdo de um processo que leva entradas, executa
uma sequéncia de etapas e produz saidas para satisfazer o objetivo
desejado. Um tipo de dados abstrato define um conjunto abstrato de valores
e operacdes para manipular esses valores, escondendo a representacéo real
dos valores do usuério do tipo de dados abstratos. Projetar algoritmos
eficientes inerentemente envolve projetar tipos de dados abstratos (Wing,
2017, p.8).

A decomposicdo pode ser compreendida como 0 processo em pensar sobre
artefatos em termos de suas partes que o compdem. As partes podem entao ser
compreendidas, resolvidas, desenvolvidas e avaliadas separadamente, tornando os
problemas complexos mais faceis de resolver (Csizmadia et al, 2015).

Em outras palavras, a decomposi¢cdo consiste em dividir um problema ou

sistema complexo em partes menores, que Sao0 mais manejaveis e mais faceis de



entender. As partes decompostas podem ser concebidas individualmente, uma vez
gue sao mais faceis de trabalhar (Brackmann, 2017).

Os padrdes sao similaridades ou caracteristicas que alguns dos problemas tem
em comum e que podem ser explorados para que sejam solucionados de forma mais
eficiente. Assim, quando identificamos um padréo, ele nos permite considerar a opgao
de criar regras para lidar com eles (Brackmann, 2017).

O reconhecimento de padrdes refere-se a identificacdo de semelhancas e
conexdes, assim como a exploracdo desses recursos. E um método de resolver
rapidamente novos problemas baseando-se em solugdes anteriores para problemas
semelhantes. Nesse contexto, algoritmos que resolvem alguns problemas especificos
podem ser adaptados para resolver toda uma classe de problemas semelhantes, ou
seja, sempre que um problema dessa classe € encontrado, a solucdo pode ser
aplicada (Csizmadia et al, 2015).

Na literatura, o reconhecimento de padrdes também pode estar associado ao
termo “generalizagcédo” e pode ser observado no paradigma da programagao orientada
a objetos, visto que se aplica comumente essas operacdes quando se modela os
objetos em classes, classes em herancas e herancas em interfaces (Beltrame, 2018).

Algoritmo, visto por Wing (2014) como o elemento que incorpora todos 0s
demais, € definido como um conjunto de regras para a resolucédo de um problema por
meio de um conjunto de instru¢des claras necessérias para a solucao (Brackmann,

2017). Ainda de acordo com o autor:

Algoritmos devem ser compreendidos como solugBes prontas, pois ja
passaram pelo processo de decomposi¢do, abstracdo e reconhecimento de
padrbes para sua formulagdo. Ao serem executados, seguirdo 0s passos pré-
definidos, ou seja, aplicar-se-a solugdo quantas vezes forem necessarias,
ndo havendo a necessidade de criar um novo algoritmo para cada uma de
suas execucdes posteriores (Brackmann, 2017, p.41).

Exercitar o raciocinio l6gico por meio da criacdo e execucao de algoritmos &
uma atividade praticada diariamente sem que haja percepcdo sobre isso, como a
criacdo ou ordenacdo de passos para cumprir um objetivo (Macena et al, 2020).
Exemplos destas atividades incluem receitas culinarias, manuais de instrucdes,
solucionar equacdes e até mesmo planejar as tarefas do dia.

Ainda assim, € comum que os estudantes sintam dificuldades em formalizar

esse pensamento, mesmo entre aqueles que optaram por uma graduacgéo na area de



computagao. Conforme (Schorr; Bercht, 2018) as dificuldades na aprendizagem dos
conteudos de algoritmos e programacao podem estar relacionadas a dificuldades da
Educacédo Basica, visto que nesta etapa escolar hd uma dificuldade de aprendizagem
para realizar a interpretacdo de enunciados de situacdes problemas e o
desenvolvimento de solugbes, nas diversas areas do conhecimento. As autoras

explicam que:

Estas dificuldades s&@o percebidas nas disciplinas vinculadas a area das
Ciéncias Exatas, como Matematica, Fisica e Quimica do Ensino Médio, onde
se faz necessario compreender o problema, extrair dele os dados, aplicar em
formulas especificas para produzir o resultado esperado, estabelecendo
assim um raciocinio ldgico estruturado em forma de algoritmo (p. 550 - 551).

Desta forma, é urgente que se desenvolva as competéncias para o pensamento
computacional em todas as etapas da educacéo basica, conforme explicitada na
BNCC. A escola do século XXI deve ser capaz de assegurar que cada estudante
desenvolva habilidades necessarias para lidar com um mundo dinamico atual (Morin,
2014).

2.3 Jogos digitais na educacgao

Johan Huizinga (2019) define o conceito “circulo magico”, como a fronteira
entre a vida real e o mundo artificial, onde o que esta dentro do circulo sdo as regras
propostas ndo existentes no cotidiano e, o que estd fora dele, € tudo que
consideramos como fato verdadeiro. Tal fronteira € confrontada pelas atividades
lidicas onde as regras implicitas se articulam.

As regras implicitas segundo Salen e Zimmerman (2012) s&o “as regras nao
escritas do jogo que os jogadores trazem para cada jogo, as regras que sao
geralmente ndo declaradas nas regras do jogo oficiais, tornando as regras implicitas
algo que os jogadores tém de deduzir ou intuir’ (2012, p. 89).

A atitude ladica, conceito do fildsofo Bernard Suits (1990), € introduzido nesta
discusséao por Salen e Zimmerman (2012) como “o estado de espirito que os jogadores
do jogo conscientemente adotam nos desafios e nos obstaculos de um jogo para
experimentar a interagao Iludica do jogo em si” (p. 90).

Posto isto, temos que o jogador adota a atitude ludica para compreender e

aceitar as regras implicitas que estao dentro da autoridade do circulo magico. Por esta



atividade, Salen e Zimmerman (2012) afirmam que qualquer jogo, em diferentes
medidas, pode ser considerado como um ambiente cultural.

Os jogos cognitivos possuem diversas apresentacdes, desde analdgicos, como
jogos de desafios, cartas ou tabuleiro e, na era atual, os jogos digitais. Os jogos
cognitivos digitais sdo baseados em desafios que exigem o exercicio de aspectos
cognitivos, tais como memodria, raciocinio l6gico, calculo, criatividade, resolucdo de
problemas, atencdo e concentracdo, por exemplo. Assim, 0s jogos digitais sao
atividades ludicas que envolvem uma série de tomadas de decisdes, acdes limitadas
por regras, sistemas de desafios e metas, a narrativa do jogo, a representacao grafica
e principalmente feedbacks imediatos. Os jogos digitais possuem diversas
classificacOes e formatos, e podem ser acessados de diferentes interfaces, assim
como de modo online ou offline, individualmente ou em grupo. (Ramos; Segundo,
2018).

De acordo com (Busarello, 2016), as caracteristicas advindas dos jogos
favorecem uma experiéncia cognitiva. Nesse sentido, “os jogos sdo capazes de
promover contextos ludicos e ficcionais na forma de narrativas que favorece o
processo de geracgao e relagdo com o conhecimento” (p.10).

Fundamentar a aprendizagem em jogos pressup0e a construcao de um sistema
no qual os aprendizes estarao engajados em “um desafio abstrato, definido por regras
claras, interagindo e aceitando feedback com o alcance de resultados quantificaveis
e com a presencga de reagdes emocionais” (Alves, 2015, p.27).

Assim, 0s jogos educacionais tém por objetivo principal a instrucdo de algo,
trabalhando os objetivos pedagogicos, mas também oferecer entretenimento e
diverséo aos jogadores (Sanches, 2021).

No mundo da cibercultura, as pessoas acessam informacfes de maneira
rapida, direta e pratica, de modo que os métodos de ensino vigentes podem tornar as
salas de aula lugares entediantes (Silva et al., 2018). Na era da popularizacdo das
tecnologias digitais da informac&o e comunicagao, “o uso de jogos digitais é mais do
que algo convencional, € uma necessidade” (Pimentel et al, 2021, p. 107)

Nesse contexto:

Os jogos digitais estdo entre as principais formas de expressdo e
entretenimento da contemporaneidade. Devido a sua popularidade entre
criangas, jovens e adultos, esse fenbmeno tem recebido crescente atencdo

em diferentes ambitos. Um dos principais interesses sobre os games da
atualidade esta expresso nas tentativas de transpor o seu poder de “atragao
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e diversdo” aos demais segmentos que constituem a vida cotidiana (Cruz,
2017, p. 227).

A estes segmentos, pode-se citar o ambiente escolar. A ado¢éo deste recurso
apresenta vantagem ao ensino tradicional por estar alinhado ao estilo de
aprendizagem das geracdes atuais, alcancando bons resultados ao que se refere ao
aumento de engajamento dos estudantes (Classe; Castro, 2020).

Os jogos digitais educacionais tém encontrado cada vez mais espaco na
Educacgdo, surgiram como contrapartes tecnoldgicas dos jogos analdgicos,
objetivando usar as potencialidades das novas midias para favorecer o aprendizado
(Vasconcellos, 2017).

Os jogos digitais também respondem a necessidade crescente das criancas e
jovens por linguagens e processos vinculados com a cultura de midias que fazem
parte da sua rotina fora da escola, em conjunto com a crescente da industria de jogos
no Brasil, inclusive dos chamados learning games, ou seja, jogos com propdsito na

aprendizagem de competéncias e contetdos escolares (Meira; Blikstein, 2020).

2.4 Engenharia de Software

A Engenharia de Software diz respeito a producéo de software. Neste escopo,
uma das mais importantes atividades € a especificacdo do software, a qual é
alicercada por meio do processo de elicitagao de requisitos, que se traduz na busca
da definicdo de funcionalidades e caracteristicas especificas que o software a ser
produzido deve possuir (Sommerville, 2011).

Para a melhor descricdo destes elementos, os requisitos sao classificados em
dois tipos: funcionais e nao-funcionais. Os requisitos funcionais séo descritos de forma
a apresentar, de maneira clara e ndo-ambigua, as funcionalidades que um software
deve ter para atender o seu propésito. Os requisitos ndo-funcionais se preocupam em
descrever caracteristicas, especificacoes e formas de como o software sera operado
(Sommerville, 2011).

Outra atividade dentro da Engenharia de Software € a modelagem de sistemas,
gue envolve a utilizacdo de notacdes graficas para representar suas diferentes visoes,
objetivando elucidar requisitos, e oferecer novas perspectivas, servindo de

documentacdo para a definicdo de normativas durante o desenvolvimento do
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software. Muitas destas notacfes graficas sao diagramas que se baseiam na UML
(Unified Modeling Language?), que por sua vez define padrées na construcéo destes.
(Sommerville, 2011)

Um dos diagramas originados da UML é o de Caso de Uso, que demonstra a
relacao de atores, representando tipos de usuario e outros sistemas, com 0s requisitos
funcionais do software. A Figura 1 € um exemplo deste tipo de diagrama, onde se
observa quatro atores: recepcionista do médico(a), gerente, enfermeiro(a) e
médico(a), ligados a suas possiveis acdes dentro de um sistema de informacdes de
pacientes. No exemplo da Figura 1, pode se observar que um usuario do tipo

enfermeiro(a) pode ver e editar registros (Sommerville, 2011).

Figura 1: Exemplo de Diagrama de caso de uso

Figura 4.6

Registrar Exportar

paciente % estatisticas
E% Ver /Gerente

Recepcionista do médico(a) informaq{)es Gerar
pessoals relatérios

Ver
registro %
% < T Médico(a)

Enfermeira registro

Agendar
consulta

Fonte: Sommerville (2011).

O diagrama de classes €é outro diagrama da UML, que apresenta as classes de
um sistema e as relacdes entre elas. Estas classes se originam do paradigma
orientado a objetos, ou seja, que buscam representar conceitos da realidade dentro
da arquitetura do software, traduzidos em classes que, como mostrado na Figura 2,

estao expressas por meio de retangulos (Sommerville, 2011).

1 Linguagem de Modelagem Unificada
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Figura 2: Exemplo de Diagrama de Classes
Figura 5.8 Classes e associacoes no

Consultor

1
Indicado para
]..*
1.% 1.% K 1 ini
Condicégo ————— Paciente ——— Clinico
Diagnosticado Indicado por geral
com 1.%
Frequenta
1.%
Prescreve L
Consulta ——— Medicagao
1.% 1.%
]..*
Realiza  Prescreve
1.4 Tratamento
. 1.%
Médico de
Hospital

Fonte: Sommerville (2011).

Ainda na Figura 2, observa-se ligacdes entre estas classes, que definem suas
relacdes e respectivas multiplicidades. A multiplicidade diz a quantidade possivel de
classes que estdo envolvidas numa determinada relacdo. Entdo, ao interpretar este
diagrama, € possivel inferir que um médico realiza uma ou mais consultas e uma

consulta é realizada por um ou até quatro médicos do hospital.

2.5 Game Design

O termo Game Design pode ser traduzido em projeto de jogo ou desenho de
jogo, ambas as traducdes refletem o seu conceito, ou seja, todo o trabalho que envolve
a criacdo de um jogo. Um game designer, é alguém que toma decisdes técnicas e
criativas dentro do processo de desenvolvimento de um jogo, para que este atinja seu
objetivo quando pronto (Rogers, 2013).

Jogos, em geral, buscam divertir o jogador, estimulando a competitividade, os
cativando com histérias interativas e desenvolvendo formas de raciocinio durante a
resolucao de “quebra-cabecgas”. Estas condi¢des sédo atingidas por meio da forma e
do conteudo que o game designer conseguiu comunicar ao jogador, a partir de suas

ideias e regras definidas para o jogo (Novak, 2010), (Rogers, 2013).
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Para exemplificar, quando um jogo apresenta um “quebra-cabeca” para o
jogador, tem-se o0s seguintes aspectos (Rogers, 2013):

-A forma de resolver: mover e encaixar pecgas.

-A(s) regra(s): pecas amarelas se encaixam nas pecas azuis.

-O contexto: as pec¢as formam um tipo de chave que ira destrancar a porta de

uma sala secreta.

-A(s) recompensa(s): acesso a sala com a descoberta de novos itens.

2.5.1 Puzzle
Um puzzle game (jogo de quebra-cabeca) € um género de jogo que adota como
mecanica principal a resolu¢éo de “quebra-cabecas” (Novak, 2010). Este geralmente
busca desafiar quem o joga aplicando problemas que envolvem:
- Raciocinio logico: o jogador deduz suas possiveis acdes e ndo agbes pelo
gue Ihe é apresentado.
- Reconhecimento de padrdes: o jogador observa elementos dentro do
problema que apresentem semelhancas com outros, para identificar um
determinado padréo que o auxilie na resolucéo.
- Progresséo de complexidade: o jogador resolve problemas menores e menos
complexos no comecgo, para que, no final, ele consiga resolver um problema
gue tenha uma dificuldade maior, porém, semelhante aos ja resolvidos.
- Esquematizacéo de passos: o jogador monta uma sequéncia que obedece a

uma ou mais condi¢des, que o leve na resposta do problema (Rogers, 2013).

A aplicacdo destes problemas pode ou n&o estar envolvidos num enredo. A
exemplo do jogo Inside, onde o avatar do jogador é um garoto que precisa fugir de
cientistas que fazem experimentos com seres humanos, e para isso ele move objetos
disponiveis no cenario, para ter acesso a nhovas areas (Inside, 2016). Em
contrapartida, Tetris € um puzzle game que seu contexto é apenas e empilhar pecas

gue formem linhas completas (Tetris, 1984).

2.5.2 Jornada do Herai
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A definicdo do enredo de um jogo € um dos trabalhos do game designer que
deve se preocupar com a forma de como ele € contada, pois ela ira ditar a experiéncia
de quem o contempla. Sendo assim, estruturas narrativas bem estabelecidas sdo uma
via segura para se construir uma estoria que, no minimo, desperte interesse no
jogador.

Uma estrutura narrativa utilizada em diversos filmes e jogos é a Jornada do
Heroi, apresentado no livro Heréi de Mil Faces, escrito por Joseph Campbell (1989).
Este autor identificou um padrao narrativo em lendas e mitos de diferentes regides e
culturas do mundo, o que nomeou de “monomito”. Grandes produc¢des de jogos como
God of War e Uncharted, que possuem um foco na narrativa e no enredo, utilizam a
Jornada do Herdéi em suas estorias. (God, 2005), (Uncharted, 2007)

Na Figura 3 estdo demonstradas as doze etapas que Christopher Vogler (2015)
esquematizou em seu livro A Jornada do Escritor, as quais foram extraidas da obra
de Joseph Campbell (1989).

Figura 3: As doze etapas de Vogler

Mundo |
Retorno Comum ‘\ Chamado a
com o Elixir o Aventura
1
12 2

R o Recusa ao

essurrelcao‘ 11 3 Chamado

o Eainng Encontro
i
de Volta 10 4 0
Mentor

Recompensa: 9 5 Superando

(Posse da o Primeiro

Espada) Obstéaculo
—_— 8 6 F—

: 7 Testes,
Provacao Chegada a J Aliados e
Caverna = Inimigos
2 I Gy
Mais Interna

Fonte: Novak (2017, p. 127)
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Na primeira etapa (Mundo Comum) € estabelecido o mundo em que o herdi
passa seu cotidiano. A segunda etapa (Chamada a aventura) € quando o heroi se
depara com algo que o tira da zona de conforto, seja um conflito ou um sequestro de
um ente querido, por exemplo. Frente ao tamanho do desafio a ser enfrentado, o herdi,
no primeiro momento, hesita a embarcar na aventura, caracteristica essa da terceira
etapa (Recusa ao Chamado). Para prepara-lo pelo que estar por vir, 0 heréi se
encontra com seu mentor na quarta etapa (Encontro com o Mentor). A certeza de que
herdi partira em sua jornada é dada pelos acontecimentos da quinta etapa (Superando
o Primeiro Obstaculo), onde geralmente ha uma quebra de paradigma. Na sexta etapa
(Testes, Aliados e Inimigos) ocorre 0 momento de o herdi passar por testes, enfrentar
seus medos e super obstaculos, tornando-o mais forte, ao passo que tem contato com
individuos que querem ajuda-lo ou prejudica-lo. Na sétima etapa (Chegada a Caverna
mais interna) o herdi tem um momento de descanso e tempo para refletir por tudo que
passou e pelo que esta por vir. O seu maior desafio até entdo estd na oitava etapa
(Provacéo), onde é posta a prova ao extremo as habilidades fisicas do herdi ou ele
tera que superar um grande dilema interno. A grande superacdo e acompanhada de
uma grande recompensa, 0 que nao simboliza o fim da jornada na nona etapa (A
Recompensa). Havendo perigos menores, a caminhada de volta abre espaco para
mais reflexdo e uma escolha entre o bem comum ou a realizagcdo pessoal, o que
caracteriza a décima etapa (O caminho de volta). Inesperadamente, ressurge a
ameaca, s que desta vez maior e o0 perigo também chega a entes queridos do herai,
na décima primeira etapa (A ressurreicdo). A décima segunda etapa (O retorno com
elixir) ocorre apos a derrota do inimigo, quando o herdi enfim chega no seu lugar de

origem e é reconhecido pelos seus grandes feitos por todos (Vogler, 2015).

2.5.3 Arquétipo

Conceituado por Carl Gustav Jung (2014), o arquétipo parte do que o autor
denomina de inconsciente coletivo, um conjunto de informacdes e percepc¢des de
comum conhecimento a maioria, que resultam em padrfes. Desta forma, a imagem
de um herdi, por exemplo, torna-se bastante semelhante a todos. Imagem essa que

Jung define como um de varios arquétipos junguianos. Christopher Vogler (2015)
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sintetiza este conceito de arquétipos dentro da Jornada do Herdi, apontando os mais

recorrentes em estdrias que seguem esta estrutura, que estdo descrito no Quadro 1:

Quadro 1: Descri¢cao dos arquétipos

Arquétipo Descricao
Heroi Protagonista que se sacrifica por um bem.
Mentor Aquele que aconselha e treina heréi.

» o Aguele que é um obstaculo no caminho do her6i, mas n&o
Guardiao de limiar _ o
necessariamente um inimigo dele.

Quem desempenha o papel impulsionador do heréi em sua

Arauto )
jornada.
. E alguém que n&o demonstra de qual posi¢&o esta no decorrer
Camaleé&o -
da estoria.
Sombra E o antagonista do heroi, com objetivos de prejudica-lo.
) Aguele que oferece o alivio cdmico na estoria, geralmente com
Picaro .
piadas.
Aliados Sao os companheiros do herdi, os quais o dao apoio.
_ E o representante dos valores e dos anseios mais nobres
Eu Superior

vindos herbi.

Fonte: Autor (2023)

A Figura 4, mostra a relacdo do her6i com os demais arquétipos, se
encontrando no centro de vetores (Vogler, 2015, p. 50). Também se observa a
oposicdes entre arquétipos, como os aliados que auxiliam o herdi na jornada sdo o

oposto de Guardides de Limiar, que surgem na estdria como obstaculo.
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Figura 4: Esquema dos Arquétipos

Eu Superior

'}
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Aliados Guardides
de Limiar

v

Sombra

Fonte: Vogler (2015, p. 50)

2.5.4 Documentacéo do Jogo

Assim como no desenvolvimento de um software, a producdo de um jogo
necessita de documentacéo, para delimitar o escopo, definir passos de producéo,
mostrar conceitos artisticos, detalhar aspectos do jogo, entre outras finalidades. Nao
ha um formato oficial para este tipo de documento que se designa Game Design
Document (GDD), ou seja, documento de projeto de jogo. Adota-se modelos de
diferentes tamanhos, variando de uma, dez ou trezentas paginas. Sobre o tamanho
de um GDD, Scott Rogers afirma que “‘um GDD deve ser longo o suficiente para
descrever precisamente 0 que acontece no jogo” (Rogers, 2013).

Esta descricdo na pré-producdo irhd apontar o que os desenvolvedores
precisam entregar. Durante a producdo de um jogo, o documento pode sofrer
alteracdes, 0 que aponta que o projeto recebeu adaptacdes, e as equipes envolvidas
na producédo saberdo, a partir GDD, o que precisa ser modificado, seja a remocao de
uma fase, o acréscimo de um novo personagem ou uma melhoria nas mecéanicas de

movimentacao (Novak, 2010), (Rogers, 2013).
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3. METODOLOGIA

Neste capitulo € apresentada em detalhes a estratégia adotada para a
producdo do jogo A Lenda do Quinto Sol. Também sdo expostas as ferramentas

(software e hardware) utilizadas no desenvolvimento.

3.1 Métodos

Para construir e integralizar as partes que envolvem A Lenda do Quinto Sol, foi
planejada uma sequéncia de 5 etapas: Especificacdo de Software, Roteirizacéo,
Conceituacgao de Desafio, Modelagem de Sprite e Desenvolvimento. A Figura 5 mostra

em qual ordem estéo estas etapas.

Figura 5: Etapas do Projeto

Especificacdo Elaboracéo

Roteirizacao

do software dos desafios

Modelagem

Implementacéo .
P ¢ de sprites

Fonte: Autor (2023)

Jogos que possuem uma boa narrativa cativam o jogador a se manter em
interagéo, pois ele tem como contrapartida a revelagdo de novos eventos dentro da
histéria apresentada. A atencao captada do jogador € um dos requisitos dA Lenda do
Quinto Sol, para que seja atingida a experiéncia de aprendizado durante a resolugdo
dos desafios. Para cumprir este requisito, buscou-se a constru¢do de um roteiro que
possua uma estrutura narrativa ja consagrada, juntamente com elementos originais

gue quebrem a expectativa do observador.
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Sobre a experiéncia de aprendizado citada, sua edificacdo se dara em meio a
desafios adaptados de questbes e dinamicas fora do computador que focam em medir
e desenvolver os pilares do pensamento computacional em estudantes do Ensino
Médio. Este processo de adaptacéo busca tornar interativo, via uso do computador,
0S passos necessarios para resolucédo das questdes originais. Ao mesmo tempo, séo
abstraidos e adicionados elementos visuais que tornem intuitiva a pratica da
resolugéo.

A parte grafica do jogo, definida pelo design da interface, personagens e
cenarios, deve ser atraente e ndo comprometer a execucao do software em hardwares
de baixo desempenho. O modelo pixel art consegue cumprir tais exigéncias, pelo fato
dos arquivos advindos dele possuirem baixa resolugéo, além de ndo necessitar muitos
sprites para desenvolver animacoes.

Para a codificacdo do jogo, optou-se pelo modelo incremental de
desenvolvimento de software, visto que “libera uma série de versées, denominadas
incrementos, que oferecem, progressivamente, maior funcionalidade ao cliente a
medida que cada incremento é entregue” (Pressman; Maxim, 2016). No contexto da
producao deste jogo, cada desafio € um incremento a ser implementado e testado.

As validacoes, durante a realizacdo destas etapas, ocorreram a partir de
reunides semanais com minha coorientadora professora Jamille Silva Madureira e
guinzenais com meu orientador professor Henrigue Nou Schneider, via Google Meet.
Nelas, era apresentado tudo que foi produzido dentro do intervalo de dias entre a
reunido anterior, bem como a orientagdo avaliava os acertos e definia os pontos que

necessitavam de melhorias ou adaptacoes.

3.2 Ferramentas

Nesta secdo sdo apresentados os recursos (software e hardware) utilizados no
desenvolvimento do jogo.

3.2.1 Softwares
A producgéo da Lenda do Quinto Sol envolveu a utilizacdo de softwares que

deram suporte 0 necessario para o desenvolvimento deste jogo. Dentre eles
destacam-se o Unity e o Aseprite.
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A plataforma Unity foi escolhida para desenvolver o jogo A Lenda do Quinto Sol
pelos motivos de possuir versdo gratuita com todos 0s recursos necessarios para o
desenvolvimento do jogo e dispor de grande material disponivel online para o
aprendizado da operacao deste engine. Além destes motivos, 0s jogos feitos em Unity
podem ser compativeis com sistemas mobile, desktop e web. A Figura 6 mostra a

interface de desenvolvimento deste ambiente.

Figura 6: Tela de desenvolvimento do ambiente Unity

icior

Fonte: Autor (2023)

O Aseprite € uma aplicacdo desenvolvida pelo programador David Capello e
distribuida pelo estudio Igara Studio. Disponibilizado apenas na versao desktop para
0s sistemas operacionais Windows, MacOS e Ubuntu, é um software pago, que pode
ser adquirido pelo site oficial do Aseprite ou pela loja da plataforma Steam.

A escolha deste software para a producao dos sprites deu-se pelo fato desta
aplicacdo ser totalmente focada em pixel art, ofertando diversos recursos de facil
operacao, que auxiliam no desenvolvimento do design de personagens, cenarios e
itens da interface do jogo. A Figura 7 € apresenta a interface do software para a criacéo

da personagem Rebecca.
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Figura 7: Tela do Aseprite
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Fonte: Autor (2023)

No Quadro 2 estdo descritos os principais softwares utilizados com suas
respectivas finalidades.

Quadro 2: Softwares utilizados

Finalidade Software

Sistema operacional Microsoft Windows 11
Ambiente de desenvolvimento Unity (versao 2021.3.25f1)
integrado

Editor de codigo Visual Studio 2022
Ferramenta de criagéo em Pixel Aseprite

Art

Armazenamento em nuvem Microsoft OneDrive

Fonte: Autor (2023)

3.2.2 Hardware

Os principais recursos de hardware utilizados foram um desktop (computador
de mesa), para suportar os softwares listados no Quadro 2 e uma mesa digitalizadora,
para auxiliar nos desenhos em pixel art. Estes recursos estao especificados no Quadro
3.
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Quadro 3: Hardwares utilizados

Hardware Especificacao

Processador Intel Core i5 11400f

Memoria RAM 32gb DDR4

Armazenamento SSD Nvme 1TB

Placa Grafica Nvidia Geforce RTX 1660 Super
Mesa Digitalizadora Wacom CTL472

Fonte: Autor (2023)

4. TRABALHOS CORRELATOS

Com o objetivo de conhecer outros trabalhos que visam desenvolver os pilares
do pensamento computacional por meio de jogos, foi realizada uma revisao
sistematica da literatura.

Conforme apresentado em (Ramos; Faria; Faria, 2014), uma revisao
sistematica da literatura visa pesquisar sobre um tema especifico, sintetizando os
resultados de diversos estudos. As etapas adotadas nesta revisdo foram adaptadas
dos protocolos propostos por (Conforto; Amaral; Silva, 2011) e (Ramos; Faria; Faria,
2014). Assim, as etapas realizadas foram:

e Entrada: questédo de pesquisa, string de busca, fontes, critérios de incluséo;
e Processamento: execucéao da string, selecdo dos trabalhos, extracao de dados;

e Saida: sintese e analise dos resultados.

A questao central investigada foi: “Quais jogos foram produzidos no Brasil que
tém como objetivo desenvolver os pilares do pensamento computacional?”. Para
responder a essa pergunta, foi adotada a string de busca: “jogo digital” AND
“‘pensamento computacional”.

Para realizar a busca automatica, foi utilizado o Buscador Integrado EBSCO
Discovery Science (EDS) da Universidade Federal de Sergipe (UFS), que integra as
principais bases bibliograficas (RIUFS, Scielo, Scopus, ScienceDirect, IEEE Xplore,
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagcdes (BDTD), dentre outras)
disponiveis no Sistema de Bibliotecas da UFS (Universidade Federal De Sergipe,
2023).
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Os critérios de inclusdo adotados foi selecionar os trabalhos que apresentem o
desenvolvimento de um jogo digital que tem por objetivo abordar os pilares do
pensamento computacional; estudos realizados no Brasil e publicados sem restrigcao
de acesso em revistas académicas e na BDTD no periodo de 2018 a 2023, a fim de
selecionar as mais recentes.

A busca inicial foi realizada em 19 de junho de 2023 e retornou inicialmente 44
(quarenta e quatro) resultados. Em seguida, aplicou-se os critérios de incluséo e,
guando excluidas as publicacfes repetidas e fora do periodo delimitado, restaram 20
trabalhos. Na etapa de pré-selecao, foram lidos os titulos dos trabalhos e, dentre os
selecionados, os resumos. Aqueles que apresentaram potencial para se encaixar no
objetivo desta revisdo, foram selecionados para leitura completa. Destes, foram
selecionados dois (02) para extracdo dos dados. O processo de selecdo €

apresentado no Quadro 4.

Quadro 4: Resultados da busca da RSL

Etapa Quantidade de trabalhos
Busca inicial 44

Revistas académicas e BDTD 20

Entre 2018 e 2023 15

Leitura do titulo 8

Leitura do resumo 4

Leitura completa 2

Fonte: Autor (2023)

O trabalho de (Goncgalves et al, 2021) apresenta um jogo digital denominado
“Elementais RPG?” que tem por objetivo integrar o ensino de matematica com
conceitos e técnicas do pensamento computacional: abstracdo de dados e
reconhecimento de padrdes. O software foi desenvolvido na plataforma Unity para o
sistema operacional Windows. O jogo tem como publico-alvo criancas do quarto ano

do ensino fundamental e é dividido em 5 (cinco) atividades, que sdo apresentadas por

2 Disponivel em: https://wp.ufpel.edu.br/pensamentocomputacional/atividadesvirtuais/



24

meio de didlogos em texto que explicam as informacgfes relevantes. A Figura 8

apresenta as telas de dois desafios.

Figura 8: Desafios do jogo Elementais RPG

Fonte: (Gongalves et al, 2021)

O trabalho apresentado em (Castro et al, 2019) discute sobre a aplicagéo de
interface de usuario natural (NUI - Natural User Interface) para o desenvolvimento de
um jogo para trabalhar as habilidades do pensamento computacional em criancas na
faixa etéria entre 7 e 10 anos, incluindo-as no processo de criacdo na fase de selecao
de gestos e imagens. O jogo, intitulado “Missdo Barba Negra”, foi desenvolvido no
Unity e esta disponivel para computadores com o sistema operacional Windows e

tablets com o Android. A Figura 9 apresenta trés fases do jogo.

Figura 9: Desafios do jogo Missédo Barba Negra

(a) Fasel (b) Fase2

(c) Fase3

Fonte: (Castro et al, 2019)
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Como pode ser observado, foram encontrados apenas dois jogos que visam o
desenvolvimento dos pilares do pensamento computacional. Ambos tém como
publico-alvo as criancas. O jogo desenvolvido neste TCC diferencia-se destes neste
aspecto, pois é voltado para adolescentes estudantes na etapa escolar do Ensino
Médio. Para isso, foi criada uma narrativa voltada para esse publico, assim como os

desafios. A etapa de desenvolvimento do jogo “A Lenda do Quinto Sol” é apresentada

na secgao a sequir.
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5. DESENVOLVIMENTO DO JOGO “A LENDA DO QUINTO SOL”

Conforme apresentado no Capitulo 3, o presente trabalho envolveu cinco
etapas: especificacdo do software, roteirizacdo, conceituacdo de desafios,

modelagem de sprites e desenvolvimento, que sdo apresentadas a seguir.

5.1 Especificacdo do software

Nesta secdo, serdo apresentadas as tabelas e diagramas referentes a
especificacdo do jogo A Lenda do Quinto Sol. No Apéndice A esta descrito o GDD,
com as especificagfes referentes aos personagens, cenarios, controles, mecéanicas e

demais informagdes do jogo.

5.1.1 Requisitos
Se tratando de jogo digital, foram descritas as a¢des que o jogador pode
executar dentro do jogo. Cada uma destas acfes esta disposta nos Quadros 5 € 6,

gue lista os requisitos funcionais definidos para o jogo.

Quadro 5: Requisitos funcionais (Continua)

Caodigo Identificacéo Descricao
O jogo deve permitir ao jogador 0 acesso
RFO01 Acessar Jogo o
da aplicagéo.
o O jogo deve permitir ao jogador acesso ao
RF002 Iniciar Jogo
modo de campanha
. . O jogo deve permitir ao jogador o
RF003 Sair do jogo .
encerramento de sua execugao.
O jogo deve permitir ao jogador facil acesso
RF004 Acessar Menu
ao menu de opcoes.
O jogo deve permitir ao jogador a
Apresentar ) L
RFO005 visualizacdo de todos o0s personagens e
personagens _
seus respectivos contextos.

Fonte: Autor (2023)
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Quadro 6: Requisitos funcionais (Conclusé&o)

Caodigo Identificacéao Descricao
O jogo deve permitir ao jogador o controle
RF006 Controlar Avatar )
de movimentacdo de seu avatar.
Iniciar Dialogo com _ N _ _ .
O jogo deve permitir ao jogador a interacéo
RFO07 NPC (Non-Playable .
de didlogos com NPC.
Character)
y O jogo deve permitir ao jogador a
Avancar Dialogo com o
RFO008 NPC possibilidade de avancar as falas de
didlogos com NPCs, a partir de um input.
o _ O jogo deve permitir ao jogador a
RF009 Iniciar desafio o )
inicializac&o de desafios.
) _ O jogo deve reconhecer quando o jogador
RF010 Concluir desafio ) _
conclui um desafio.
. O jogo deve permitir ao jogador acesso as
Consultar  Instrucdes | . ) _ .
RFO11 . instru¢oes do desafio, a partir de um botéo
de Desafio
em tela.
_ _ O jogo deve permitir ao jogador 0 acesso a
RF012 Selecionar Desafio

desafios ja concluidos.

Fonte:

Autor (2023)

Os aspectos referentes a forma que o jogo deve ser executado estao descritos

no Quadro 7, que se traduzem nos requisitos nao-funcionais pensados para A Lenda

do Quinto Sol.
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Quadro 7: Requisitos ndo-funcionais

Cddigo | ldentificacao Descricéo
. O jogo deve possuir interface intuitiva e de facil
RNF001 | Usabilidade
compreensao.
o O jogo deve ser compativel com o browser Google
RNFO002 | Compatibilidade
Chrome.
RNFO003 | Disponibilidade | O jogo deve ser disponibilizado via web.
o O jogo deve ser ter execucdo satisfatoria com
RNFO004 | Acessibilidade

conexdes de rede a partir de 20mb/s.

5.1.2 Diagramas

Fonte: Autor (2023)

No diagrama de caso de uso, representado na Figura 10, o ator jogador

desempenha diversas acfes dentro do jogo, dentre as mais importantes sao:

“Controlar avatar’,

“Iniciar dialogo com NPC” e ‘“Iniciar desafio”. A maioria é

dependente da acao “Acessar Menu” que esta relacionada ao uso do menu principal

do jogo. Ja o ator Sistema, que esta ligado ao requisito “Concluir Desafio”,

desempenha o papel de reconhecer quando um desafio é concluido.

Inciar Dialogo Com NPC
/ \
Inlcla' Jogo ' \ \
L “43 / ‘\ <<include>> /)‘
\ <<incl

Jogador

Sistema

Figura 10: Diagrama de caso de uso

1)| nds>

_ | Acessar Menu |- «<<txiends>>— | Iniciar campanha

' \
<<E mmw- Y

<lIn ld«.

Controlar
Sair do Jogo Avatar
Selecionar desafio
Apresentar Personagens Avanca!r\l‘);aéogo com

c\\d
/

/
/

/ /
" /
¥
ey Consultar Instrugdes do
— _<cinclude>> — —» i
~{ Concluir Desafio }- — -<<Depends>>— | Inciar Desafio — o desafio

Fonte: Autor (2023)
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O diagrama de classes, representado na Figura 11, traz uma visao de como as
classes do software se relacionam. As classes sao os retangulos com trés divisoes,
gue contém o nome da classe, seus atributos e métodos. Todas elas, com excecéao
da classe DialogueControl, possuem relacdo de agregacdo com a classe
MonoBehavior, ou seja, fazem parte ou estdo contidas nela. Isto ocorre porque a
classe MonoBehavior é a base para diversos codigos dentro do Unity. A classe
DialogueControl tem uma relacdo de composicdo com a classe Dialogue, 0 que
significa que ambas tém um relacionamento forte, se comunicado diretamente durante
a execucao do jogo.

Figura 11: Diagrama de classes

PlayerController
-rb: Rigidbody2D FloorColider
-vel: Vector2 Menu
+comboTime: float +audioSource: AudioSource +iniciar: Button
+floorCollider: +groundedSound: AudioClip +pirala§‘ Button
Transform - +sair: Button
ColorButtonSwap +floorLayer: #Start(): void +scenelniciar: int
oar LayerMask #Upd:lne()‘. void ) +scenePiratas: int
-est; Button(] -OnTriggerEnter2d(): void
+cena: int #Start(): void
+desafioConcluido: GameCbject #Upd;l)e()? void f\ ﬁi;a&;(g;gq:md
-status: int]] H
-resp: int][] | +LoadScene(): void
-buttonStates: int[] +ExitGame(): void
-respostas: bool[] /
#Start(): void <£
#Update(): void B InstrucoesButton
-AlterEst(): int <<Unity Engine>> Q/
-AlterCor(): void MonoBehaviour +interrogacao: Button
+instrucoesCanvas: Canvas
K— _| -ativarCanva: bool
#Start(): void #Start(): void
Ligarilhas ///‘Q #Update(): void ' #Update(): void
o — -Mostrarinstrucoes(): bool
+btllhas: Button[] r
+ilhasAtv: Sprite[]
+ilhasDsv: Sprite[] ’
+ilhasAcs: Sprite[] |
+ligacao: Image(] | 1 | SceneSwitch
i : j Dialogue
:rd;:“ﬁ:]lélg:l;gugsh(;gazzblECI RotaMenorCusto ¢ +avancar: Button
+cena: int : +profile: Sprite +retornar: Button
+cenaDesafio: int Hiscais Blf“nn“ +speechText: string]] +menuPrincipal: Button
-resp: int]] :grsca!s.atv. SF:_”(;I]] +actorName: string +proximaCena: int
-ilhaSts: bool[] +i|!ﬁ:2!53$:21%' prite(] +playerLayer: LayerMask +retornaCena: int
-respostal: intf] +ilhasAty: Spritel] +radious: float +menuPrincipal: int
. - . | +dialogueCanvas: Canvas
rengs:az int[] +ilhasNormal: Sprite[] +pOpB%“m‘ GameObject . - void
'T'\:XN'" e eeolhita int +ilhasVisitadasim: Sprite[] onRadios: bool éuladrgljlsm .
-ilhaNaoEscalhida: in . - : e(): voi
+loc: Image(] -de: DialogueControl -LuzldSCEﬂe()' void
+rotas: Image(] .
#Start(): void +rotaslivre: Sprite[] .
#Update(): void +dinheiro: Text #Start(): V?'d
-Mostrarilhas(): bool +saldoNegative: Text ﬁg{::::gj \‘:g'i'g
+desafioConcluido: GameObject ) . X -
+rotaincorreta: GameObject -OnDrawGizmosSelected: void *\‘ DialogueControl

+faltouDinheiro: GameObject +profile: Imagen
+cena: int +speechText: Text

+cenaDesafio: int +actorNameText: Text
-flSCﬁISSiS: bool[] +dialogueCanvas: Canvas
—llha\{lsnada- bool[] +dialogueObj: GameObject
-localizacao: int +popButton: GameObject
-carteira: int +ordemFalas: bool[]
-suborno: int +ypingSpeed: float
+sentences: string[]
#Start(): void
#Update(): void -Speech(): void
-Suborno(): bool -NextSentence(): void
-Visitar(): int

Fonte: Autor (2023)
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5.2 Roteirizacao

Tendo em vista o grande apelo de jogos com narrativas bem estruturadas,
construir um roteiro é parte fundamental para desenvolver um jogo com uma boa
histéria a ser contada. A construcao deste recebeu a atencdo proporcional a sua
importancia, pois é nele que esta depositado o enredo que guia o jogador em sua
aventura ludica durante a partida. Para esta tarefa, foram realizados estudos,
pesquisas na web e participacdo em Workshop que tratou do assunto roteirizacao,
aprofundando no conceito de arquétipos e na estrutura narrativa Jornada do Heréi
(Campbell, 1989).

A aventura dentro do jogo se desenvolve dentro da tematica pirata. Esta foi
escolhida por trazer elementos de comum conhecimento a diversos publicos e faixas
etarias, como navios piratas, mapas e ilhas, que foram utilizadas para compor
cenarios, personagens e desafios. Os personagens do jogo tiveram suas personas
desenvolvidas baseadas nos arquétipos demonstrados em Vogler (2015). Para este
jogo, os arquétipos criados foram: a heroina incorporada pela protagonista Annie, o
mentor, realizado pelo Tenente Kidd, o picaro, interpretado pelo Martim Crook, o
sombra, personificado pelo Edward e o aliado, figurado pelo Henry.

Durante a implementacao, € possivel que o roteiro tenha pequenas alteracoes,

a fim de melhorar a experiéncia do jogador.

5.2.1 Roteiro do jogo

A Lenda do Quinto Sol

Annie cresceu com o0 amor de seus pais, admirava a coragem de seu pai e as
virtudes de sua méae. Desde pequena participava das expedicbes comandadas pelo
seu pai, capitdo Robert Bravura. Em sua primeira aventura, Robert deu-lhe um mapa
e 3 lapis de cor para colori-lo de forma a destacar as areas.

Desafio 1:

O jogador visualizara um mapa que possui apenas contornos de areas do litoral

do caribe. A partir dessa imagem, deve-se colorir os espacgos delimitados de forma
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gue éreas vizinhas ndo tenham a mesma cor. O nimero de cores disponiveis sera
limitado a quatro.

Seu interesse pela caga aos tesouros era tdo grande quanto sua admiracao de
guem os criou, seu pai em vida e de sua mae nas suas memoarias de infancia. O que
nao se pode dizer o mesmo em relag&o ao seu tio Edward, do qual Annie nunca gostou
e via nele algo de ruim. Sempre tentou se aproximar de seu irmao Henry, queria que
ele a acompanhasse nas aventuras, mas sempre esteve distante.

Henry se sente culpado pela morte de sua mae, da qual seu pai nunca superou.
O capitao trocou ambicéao (riquezas), por uma obsessé&o: deixou as riquezas de lado
e passou a valorizar artefatos e pergaminhos. Sua ultima expedi¢ao por ouro foi um
roubo de carga. Comprou informacdes da rota de mercadorias e pediu para Annie
representa-la em um mapa.

Desafio 2:

O jogador deve escolher uma das ilhas como ponto de partida e percorrer por
todas as ilhas, somente no sentido vertical e horizontal, com o objetivo de chegar na
ilha do tesouro.

Definida a rota de interceptacéo, o Kingston se emparelha com o navio de carga
e aponta seus canhfes para ele. Os tripulantes se rendem e as mercadorias sao
tomadas. O proximo passo € vende-las nos portos que foram passados pelo
informante. Nisso, Annie percebe que pode melhorar a rota que lhe foi passada, visto
gue nao precisa voltar para o local de carregamento.

Desafio 3:

A partir do desafio 2, o jogador deve repensar as rotas com o objetivo de visitar
todas as ilhas pelo menor custo, com um ponto de partida definido. Também serdo
mostradas unidades de distancia entres as ilhas, para definir o melhor trajeto.

Em um destes portos, Robert conhece Francis Daniel, um colecionador de
tesouros raros e entusiasta por mitologias. Ele conta para o capitdo que procura
alguém para ajuda-lo na busca por artefatos misticos. Robert demonstra muito
interesse pelo que Ihe foi contado e acolhe Daniel para sua tripulagéo.

Juntos fizeram muitas expedi¢des para encontrar a localizacéo de tais reliquias.
Seu amigo de longa data, tenente Kidd, sabia 0 que estava acontecendo e alertou

Robert que este ndo era o caminho. Mas, vislumbrado com o que podia fazer ao
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encontrar todas, o capitdo continuou a procurar pelos mares do caribe os artefatos
misticos.

Durante sua obsessao, Robert foi acometido por escorbuto e, a cada dia que
passa, perde um pouco de sua saude e sua lucidez. Sua tripulacdo estava dividida
pois 0s ganhos de ouro tinham diminuido. Seu irmédo Edward se aproveitou desta
situacdo para conquistar a lealdade de alguns marujos com promessas de mais
riquezas. Annie, por sua vez, sempre apoiou seu pai em todas as decisbes, pois
acredita que ao fim da jornada podera vé-lo feliz novamente. Ja Henry mal conseguia
expressar o que sentia e se culpa por tudo que esta acontecendo.

Sentindo que seu fim estava proximo, Robert da a chave de sua cabine para
Annie, pois era quem ele mais confiava e disse lhe “Filha, este € meu legado para
vocé. No dia que eu deixar este navio nao serei mais capitao e vocé assumira o leme.”

Nao demorou muito para que o velho deixasse de respirar o ar marinho e seu
corpo agora descansa no oceano que tanto navegou. Annie sabia que, como todo
pirata, seu pai foi um errante em varios momentos, mas ndo como sua filha e, por isso,
pensa em trilhar os mesmos passos.

Em luto, a filha do capitdo ndo consegue assumir a lideranca do navio e Edward
comanda a tripulacdo para uma pesca de baleias. Algo que nao fazem ha muito tempo,
por conta dos riscos ao navio e aos pescadores. Mas o capitdo interino adora esta
atividade e quer colocar seus marujos a prova. Sua ex-companheira Rebecca pede
gue repensasse a ordem e sugere partir para 0 escambo (contrabando de
mercadorias) como sempre fizeram.

Edward ndo da ouvidos e escala Kidd para pescar o animal de grande porte,
para extracdo de sua carne e Oleo. O tenente acata a decisdo por ser um bom
marinheiro, mas conhece o mar de sangue que € capturar uma baleia.

Desafio 4:

Atarefa do jogador sera interpretar um algoritmo baseado nas regras propostas
e completar com 0s passos corretos 0S espagos vazios.

Como um experiente pescador, Kidd sabe o que deve ou nao fazer para capturar uma
baleia, além de contar com um fator sorte:

1 - Kidd s6 conseguira acertar o arpdo se estiver préximo da baleia.

2 - Se Kidd se aproximar duas vezes antes da baleia pegar a isca, ela ira voltar para

o fundo do mar.
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3 - Ha uma chance de a baleia ndo perceber a emboscada e morder a isca, mesmo

com o barco de pesca proximo.

A Figura 12 descreve ac¢des de Kidd e da baleia associadas a um esquema de
formas e cores. Logo abaixo deste esquema, é representado o algoritmo que
demonstram as possibilidades dispostas. OBS: as formas em contorno preto estarao

apagadas para que o jogador aponte qual passo se aplica ho espaco vazio.

Figura 12: Especificacdo do desafio 4

Kidd Baleia
Joga a isca para atrair a baleia Sobe para superficie
Se aproxima para jogar o arpao Foge assustada
Se afasta para baleia voltar Volta para o fundo do mar
A\ Joza0arpio . Come a isca
Pesca @ = A
*
2O AD@»A» »A»
¥
O» A A

Fonte: O autor (2023)

Kidd acerta o arpéo e a baleia luta por sua vida até o fim, rompendo a estrutura
do barco que a prendia e ferindo dois marujos que operavam por perto.

Annie presenciou o fracasso e irracionalidade de seu tio naquele momento.
Rebecca se lembra mais uma vez porque deixou Edward, ja Kidd ndo se surpreendeu
e Henry continuou indiferente a situacdo. Para Francis tudo aquilo era irrelevante, o
gue lhe interessa é a proxima etapa da busca pelos artefatos.

Martim Crook embriagado no meio do convés reclama “que porcaria de rum, o
que tinhamos antes era muito melhor”. Edward irritado com o insucesso da pesca no
seu primeiro ato de “capitdo” vé o comentario de Martim com uma indireta a sua

pessoa e decide puni-lo por desacato com 10 chibatadas, para ninguém ameacar sua
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autoridade. Martim sofre de cirrose e ndo consegue realizar as atividades do navio,
mas era querido e amigo de boa parte da tripulacao.

No momento que Edward ergue o chicote, Annie decide dar fim ao seu luto e
reivindica o leme e diz: “chega, nao é disso que este navio precisa, vocé ja demonstrou
0 que nao merece ser chamado de capitdo”. Os marujos neste momento viram em
Annie a imagem de sua mae.

Edward abaixa o chicote e aponta sua arma para Annie, “ndo importa que vocé
seja filha do meu irmao, ninguém se levanta contra mim”. Kidd imediatamente o
desarma, “ninguém ameaca a capita deste navio”, e ambos levantam suas espadas.

A tensao chega ao limite, muitos ndo sabiam o que fazer e entdo Annie da uma
ultima chance para seu tio “tera oportunidade de se redimir ao abaixar sua espada, do
contrario sera preso e expulso com desonra da tripulagdo”. Edward sempre quis o
comando do navio e esta € a melhor oportunidade para toma-lo.

Com a coragem de seu pai e a sensatez de sua mae, muitos escolheram ficar
ao lado da capita legitima. O deposto perdeu a batalha juntamente com alguns piratas
mais préximos a ele. Sem voltar atras com sua palavra, Annie os prende e expulsa os
desertores no porto de Tortuga.

Fim do primeiro arco

Apos a traicdo de seu tio, Annie decide dar rumo ao navio, mas antes de dar
seu primeiro comando, ela sente que precisa entrar na cabine da qual seu pai confiou
a chave. Ao entrar, se depara com muitas riquezas, mas também com muitos
documentos e, alguns deles, estdo na mesa do capitdo.

Annie entendia a importancia daqueles papéis para seu pai e comeca a lé-los.
Contudo, ndo entende o que esta escrito pois séo hierdglifos. Ela encontra no Rodapé
da folha um quadro com as letras do alfabeto.

Desafio 5:

Sera apresentada uma imagem contendo o alfabeto formado por simbolos, o
jogador deverd entender o padrdo de formacdo das palavras e assim decifrar uma
frase.

A jovem consegue formar uma frase.

Anne “Alenda do...”

Francis entra na sala.

Francis “Quinto Sol... Vejo que consegue entender o que esta escrito.”
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Anne “Na verdade so decifrei a primeira fase. Levarei o dia todo para ler uma pagina.
Entdo seria muito conveniente se vocé me explicar o que sédo todos estes
documentos.”

Francis “Na verdade, eu entrei na sala para isto. Eu e seu pai estdvamos definindo a
localizacdo das Reliquias da Criagéo, feitas pelos astecas e espalhadas pelas ilhas
do caribe”.

Annie fica intrigada com o que ouviu e pede mais detalhes.

Francis “O povo asteca cré que tudo surgiu apbs quatro tentativas de seus deuses
formarem o mundo que conhecemos. A Lenda do Quinto Sol conta que quatro filhos
do primeiro deus absoluto Ometeol, governaram o céu. Tezcatlipoca, deus da
discérdia, foi o primeiro, mas foi derrubado pelo Quetzalcoatl, deus da luz. Apés muita
destruicdo, o deus da chuva Tlaloc foi o proximo a desempenhar o papel de Sol,
contudo, Quetzalcoatl também o retaliou. O quarto foi a assumir o comando do mundo
foi a deusa da agua Chalchiuhtlicue, mas acaba inundando o mundo com suas
lagrimas apo6s Tezcatlipoca humilhd-la. Depois tantos fracassos dois deuses se
sacrificam para criar o tudo que conhecemos.”

Francis também diz que as reliquias foram abengoadas por estes deuses e que,
ao reuni-las, seré possivel criar qualquer coisa, até trazer mortos de volta a vida. Agora
Annie finalmente compreende toda a obsessdo de seu pai por estes tesouros e que,
ao ter lhe dado a chave da cabine, ele queria que sua filha terminasse o que comecgou.

Em respeito ao legado de seu pai, Annie comeca agora sua jornada pelas
Reliquias. O destino tracado é a ilha do Jaguar, lugar onde se encontra a primeira
reliquia, a mascara de Quetzalcoatl. Mas para isso, precisa interpretar as informacoes
gue dardo a localizagéo da ilha.

Desafio 6:

Serdo apresentadas quatro formas geométricas (triangulo, losango, pentagono
e hexagono), contendo nimeros em cada aresta e um dentro da figura. O jogador
deve entender o padrdo para chegar ao nimero que esta disposto dentro das figuras
e assim compor a coordenada que levara a uma localizacéo geografica.

Depois de conseguir decifrar um antigo mapa, consegue chegar nailha. L4, em
meio a expedicdo, encontra uma onca albina. Alguns piratas se assustam e querem
atirar nela, outros querem sua pele valiosa, mas Annie ordena que ndo fagcam nada.

ApOs a onca perceber que ndo seria ameacada, ela corre em dire¢cdo a uma caverna.
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Annie decide segui-la. A onga some de repente e surge um brilho mais adentro da
caverna. Francis identifica imediatamente: &€ a mascara do deus da luz.

A primeira reliquia foi encontrada e Annie recompensa sua tripulagdo com
comidas e bebidas no porto de Nassau. Em reunido na mesa do bar, estdo ocupadas
5 cadeiras, Annie, Francis, Kidd, Rebecca e Henry. Todos olham para a mascara no
centro da mesa.

Francis diz “Existem duas mascaras, a proxima esta na ilha dos macacos” aponta no
mapa “sugiro sairmos amanha mesmo”.

Rebecca questiona “O que tem de especial nelas? Sé vejo um mosaico velho em
forma de mascara”.

Francis “Se a lenda for verdadeira, esses artefatos tém poderes inimaginaveis”
Rebecca “Conta outra...”.

Kidd olha para Annie e questiona “O que pretende fazer com isto capita?”.

Annie responde “honrar meu pai”.

Henry que nao costuma falar levantou a voz “honrar um homem sem honra, com o
ego maior que o Kingston”.

Annie rebate “Conheco os defeitos do nosso pai, mas ele nao é quem vocé diz”.
Henry “Ele sempre foi 0 seu pai... Edward também tem defeitos, mas vocé ndo pensou
duas vezes antes de abandonar um membro da familia, e isso vocé aprendeu bem
com Robert”.

Henry se levanta da mesa e vai em direcdo ao cais. Rebecca o acompanha
sem que ele perceba. Ao chegar la ele se acalma e Rebecca se aproxima.

Rebeca “Eu conhego bem seu tio, ele foi um bom homem, mas isso ja faz um tempo.
Eu sei que ele e Robert ndo se entendiam e essa disputa pelo comando s estragou
os dois. Vocé e sua irma nao precisam trilhar o mesmo caminho”.

Apés o conselho, Rebecca volta para o bar e Henry continua no cais. Alguns
instantes depois se aproxima um barco e Henry reconhece como o de Bart Davis, um
pescador e amigo da familia.

Bart o cumprimenta “Vocé cresceu bastante desde a Ultima vez...eu soube do seu pai,
minhas condoléncias”.

Henry “Estou bem... O que vocé pescou desta vez?”

Bart “Dessa vez n&o foi um peixe...”

Edward desce do barco “Como vai sobrinho?”
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Henry “E bom te ver tio!”

Edward “Sua irma esta por perto?”.

Henry “Estd no bar, com toda a tripulagdo. Mas vocé sabe... ndo é hora para
revanche”.

Edward “Nao se preocupe, ndo vou até ela, preciso de vocé”.

Henry “Mesmo depois de tudo, ndo posso te negar um favor”.

Edward “Eu sei disso... Preciso me reerguer, ndo posso viver de favores de amigos.
Mas o que sua irma fez comigo foi injusto, eu fiz parte daquele navio, mas ela me
deixou sem nada. Por isso quero que me traga os mapas das rotas de mercadorias.
Robert fez copias de todos e, apés ele partir, peguei alguns para mim e guardei na
minha cabine. Por sorte ainda tenho uma cépia da chave.”

Henry vai até o barco que esta vazio e recolhe todos os mapas da cabine de
seu tio e os entrega.

Desafio 7:

Henry precisa entrar e sair do navio com mapas sem ser visto. O papel do
jogador neste desafio € guiar Henry entre os cémodos internos do Kingston, tomando
0 cuidado para nao entrar em um mesmo comodo que um tripulante esta. Além disso,
0 jogador deve se antecipar, pois os tripulantes podem mudar de c6modo ao virar em
a uma porta. Também havera momentos que estardo mais de um tripulante dentro do
barco além de Henry.

Henry pergunta “O que vocé sabe sobre as Reliquias da Criagao?”

Edward “E uma histéria de pescador idiota que seu pai acreditou, mas ele nunca me
escutou.”

Henry “Parece que elas existem, acabamos de encontrar uma.”

Edward “Entao aquele Francis nao € o charlatdo que pensei.”

Henry “Ele consegue entender aqueles documentos, disse que a outra reliquia esta
na ilha dos macacos.”

Edward “Preciso de ouro, estas reliquias ndo devem valer muita coisa.”

Henry “Infelizmente ndo posso te dar ouro do navio, ndo tenho as chaves, e se tivesse,
iam perceber.”

Edward “Darei meu jeito. Ainda nos veremos garoto.”

Edward volta para o barco de Bart e, no bar, estdo apenas Annie e Kidd.
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Kidd “Seu pai ficou obcecado em achar estas mascaras e morreu por elas, ao
esquecer de todos e de si proprio.”

Annie “Eu sei...”

Kidd “Tem certeza de que quer fazer isso? Estamos mexendo com o sobrenatural e
0 precgo disso pode ser alto.”

Annie “Meu pai deu sua vida para chegarmos até aqui, entdo vou fazer valer sua
morte.”

Kidd “Talvez seu pai estivesse cansado de viver. Ele nunca conseguiu lidar com a
morte de sua mae. Superar a morte de nossos entes queridos e seguir em frente pode
ser um caminho melhor.”

Annie “Nao vou retroceder, tenente! Esta € minha decisao final.”

A noite acaba e o dia comeca para uma nova busca. Destino: ilha dos macacos.
Mas antes precisam passar pelos postos de vigia da guarda espanhola, subornando
um deles. Para isso precisam escolher o posto de vigia que permite uma passagem
gue nado seja observada pelo outros postos.

Desafio 8:

Estara exposto um desenho de um arquipélago de pequenas ilhas préximas.
Sao localizagdes estratégicas para pontos de vigias. O papel do jogar € descobrir qual
ponto de vigia, ao ser desconsiderado, abre uma brecha para a passagem de navios
nao autorizado.

Conseguem chegar até o destino. Em expedicdo, a tripulacdo do Kingston
adentra a mata densa da ilha. Horas se passaram e nenhum vestigio da mascara.
Annie pergunta a Francis porque ndo conseguem encontra-la. Francis diz “a reliquia
ser& revelada no momento certo”.

Impaciente, a capitd ordena se separem em duplas para achar a mascara. Kidd
e Annie estavam juntos e sdo emboscados por Edward e, desta vez, ele esta em
maioria. Houve resisténcia, mas ambos foram rendidos.

De repente surge um mico e rouba o chapéu de Edward. O primata sobe em
uma grande arvore e o deixa la. Edward ordena para que um dos seus capangas subir
na arvore e resgatar o chapéu. O pirata obedece e encontra debaixo dele a mascara
gue procuravam.

Capanga “Capitao! Achei algo”.

Edward “Traz aqui!”
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Edward segura a mascara e se questiona “o que tem de especial nisso?”. Entéao
decide coloca-la. Entdo comeca a ter uma visado de um templo asteca, com uma tumba
para sacrificios e riquezas ao redor. O marujo se assusta, mas ao mesmo tempo fica
curioso em relacdo ao que viu.
Francis percebe a reagcdo de Edward, “Posso te levar até o lugar que viu pela
mascara.”
Annie amarrada ao lado de Francis sussurra “O que esta fazendo?”.
Francis sussurra de volta “faca o mesmo que ele fez e procure o mapa da ilha de
Tlaloc”.

Edward nunca viu tantos metais preciosos e aceita a proposta de Francis. Antes

de deixar a ilha decide acertar as contas com Annie e a joga de uma cachoeira.

Fim do segundo arco.

Por sorte ela sobrevive e é encontrada por Henry e Kidd.

Kidd pergunta preocupado “Quem fez isso com vocé capita?”

Annie “Edward... mas como ele soube que estamos aqui?”

Henry assume “Eu me encontrei com ele ontem... acabei comentando que iriamos
para esta ilha.”

Annie irritada: “Vocé esta de que lado?!”

Henry rebate “Eu nao pedi por isso! Ele precisava de ajuda e ndo demonstrou
interesse por estes artefatos velhos.”

Annie “Vocé realmente ndo conhece o tio que tem... temos de ir agora, ele levou
Francis e a mascara.”

Kidd “Vamos por aqui, o navio esta nessa diregéo.”

A tripulacdo se reagrupa e a Capité retorna a cabine para seguir as instru¢des
do geografo. Annie, Kidd, Rebecca, Henry e Martin, de penetra, estdo reunidos para
decidir o que fazer. Annie pega 0 mapa e a mascara, mas ninguém entende o que
esta desenhado no papel e o texto.

Annie “Talvez a resposta esteja na mascara.”
Rebecca “Vocé tem certeza de que é seguro usa-la. Talvez s6 funcione com a pessoa
certa.”

Martin “Ouvi dizer que ela da alucinagdes. Quero experimentar!”
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Martin pega a mascara e a veste. Ele comeca a se tremer e se deita no chao.
Todos ficam preocupados e tentam ajuda-lo. Quando se aproximam dele, Martin
levanta de repente e da um grito! Todos caem assustados, menos Kidd que saca a
espada.

Kidd “Saia do corpo deste marujo espirito maldito!”

Martin (possuido) “Preciso de uma oferenda!”

Kidd “E o que é essa oferenda?”

Martin (possuido) “Aquela garrafa de Whisky que esta na estante”

Dai todos respiram aliviados.

Rebecca “vocé nao tem jeito mesmo Martin... Sabemos que é vocé.”
Martin “Eu poderia ter sido um bom ator, mas escolhi ser pirata.”
Kidd “Devolva a mascara, nao podemos perder tempo.”

Henry “Pelos menos ele provou que a mascara nao funciona.”
Annie “E isso que vamos descobrir.”

A capitd coloca a mascara e tem visdes do caminho até a ilha. Uma dessas
vis@es é o naufragio de um navio inglés. A partir do que viu, ela entende que o mapa
mostra a rota que a embarcacéo fez.

Desafio 9:

E mostrado um gréafico com linhas desenhadas em um plano cartesiano que
demonstram o caminho que o navio naufragado percorreu. O objetivo é interpretar tais
linha e descobrir em que ponto o navio naufragou.

Annie se pergunta como Francis sabia disso, mas néo perde tempo e pega o
leme do navio.

No caminho eles enfrentam uma forte tempestade e onda enormes. Kidd estava

no comando das velas e Annie grita “aguentem firme marujos!”. Uma forte onda atinge
a embarcacgédo, o Tenente quase é jogado para fora do navio, mas consegue se agarrar
na borda. Rebecca percebe o que aconteceu e o0 puxa de volta com a ajuda de uma
corda.
Rebecca “Néao sou tao forte assim grandao. Pegue a corda.”
Kidd “Obrigado, no meio dessa confusao vocé me viu cair.”
Rebecca “Eu sempre prestei atengdao em vocé.”

Kidd n&o esperava o flerte e fica acanhado.

Kidd “Bom... sou grato pelo que fez, tenho uma divida contigo.”
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Rebecca “Vocé pode recompensar depois que tudo isso acabar.”

De repente a chuva passa e a ilha aparece na luneta de Henry que grita “terra
avista!”. Ailha tem um grande vulcéo e pode ser visto de longe. Enfim chegam na ilha
de Tlaloc, o barco de Bart € visto atracado e Annie percebe que seu tio ja esta la.

Segundo suas visdes, deve seguir o curso de um riacho para chegar ao templo.
Mas o fim dele é um lago perto de uma montanha. Annie avista uma grande fresta.
Quando entram se deparam com entrada do templo. Ha tochas acesas, sinal de que
Edward ja passou por ali.

Mais adentro vém alguém segurando uma tocha e todos se preparam para uma
luta, mas era Francis, que estava um pouco ferido.

Francis “Por favor, abaixem suas espadas.”

Annie se aproxima devagar e Kidd adverte “Cuidado capitd, pode ser uma
armadilha de Edward.”

Annie “Talvez..., mas ndo temos outra opg¢ao, ele é o unico que conhece este lugar.”
Francis de longe diz “N&o se preocupe, sou s6 eu. Eu despistei seu tio e lutei com um
de seus capangas.”

Annie “Ok, chegaremos juntos até a tumba.”

Francis “Levarei vocés até ela, por aqui.”

O grupo segue o caminho guiado por Francis e se deparam com uma porta
Francis “Esta é a primeira porta... Todas as portas deste templo s6 podem ser abertas
desvendando segredos que envolvem estas trés mandalas, sendo cada uma delas a
representacdo de um deus asteca.”

Francis “Para abrir esta porta, é preciso passar os mandalas para o terceiro buraco.
Devemos respeitar a ordem de sucessao em que cada um deles governou o mundo.
Ent&o primeiro Tezcatlipoca, Quetzalcoatl e por dltimo Tlaloc. E impossivel empilha-
los sem respeitar esta hierarquia. Além disso, s6 podemos movimenta-los enquanto
dois deles estédo alocados.”

Annie “Bom... tenho uma ideia de como resolver isso. Posso usar o segundo buraco
para tem mais opcdes de movimento.”

Desafio 10:

Baseia-se no conceito da torre de Handi, onde o jogador tem 3 nichos para
movimentar as trés pecas. Duas pecas sO encaixam nos nichos se seguirem uma

dessa combinagoes:
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1. Tezcatlipoca em cima e Quetzalcoatl embaixo.
2. Tezcatlipoca em cima e Tlaloc embaixo.
3. Quetzalcoatl em cima e Tlaloc embaixo.

A sequéncia de trés pecas deve ser colocada no terceiro nicho da seguinte forma:

Tezcatlipoca em cima, Quetzalcoatl no meio e Tlaloc embaixo.

A porta foi destravada e o grupo segue adentro. Poucos metros depois se
deparam com outra porta.
Annie “Tem alguma ideia de como resolver o segredo desta porta?”
Francis “Sim. As trés mandalas devem ser colocados nos locais corretos para que
todos os pontos sejam acionados. Para isso, fiz um desenho com todos os pontos de
acionamento.”

Annie “Vocé realmente conhece tudo daqui... Posso ver o diagrama?”

Desafio 11:

O altar de adoracdo possui 9 estrelas, interligadas entre si por caminhos
tracados na parede e ao seu lado um pequeno bad com 3 moedas. Ao encaixar as
moedas nas trés estrelas que, juntas, preenchem todo o caminho, a luz sera refletida
revelando assim uma constelagao.

Neste momento, uma porta se abre e Annie questiona Francis:
Annie “Como sabe tanta coisa daqui?”
Francis “10 anos atras eu estive nesta ilha, eu sou explorador e ja desenhei muitos
mapas.”
Annie “Isso ndo explica o fato de vocé conhecer o templo e saber como as mascaras
funcionam.”
Francis “E verdade..., sabia que este lugar é cheio de armadilhas? Mas conhego uma
rota segura. Ah, trouxe a mascara?”
Annie “Esta em minha bolsa”
Francis “Ok, agora todos esperem aqui, tem uma armadilha a frente, mas esta
alavanca ira desarma-la”
Annie “Vocé também nao contou o que fez com Edward.”
Francis “Vocé vai vé-lo logo.”

Francis ativa a alavanca e o chdo se abre, levando todos para um tanel

subterrdneo, menos ele e Annie que estava ao seu lado. Annie olha para tras
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assustada e é nesse momento que Francis rouba sua bolsa e a derruba no tunel.
Todos escorregam e caem na tumba. L4 estava Edward, Bart e muitas riquezas.
Kidd “O que vocé esta fazendo aqui Bart?”
Bart “Edward disse que encontrariamos ouro aqui, mas nao disse que seria nhuma
tumba sem saida.”
Annie termina de escorregar pelo tanel e se junta aos outros.
Edward “Haha... Ingénua, caiu na labia dele”
Annie “Estamos no mesmo buraco caso néo tenha percebido...”
Edward “Ele roubou a mascara de mim na entrada do templo e fugiu para dentro. Nés
lutamos, mas o maldito nos levou para uma armadilha.”
Rebecca “Sugiro pensarmos em como sair daqui.”
Bart “Eu encontrei as tochas e as acendi. A Unica saida parece ser esta porta enorme,
mas esta trancada. Também tem algumas alavancas, mas nao funciona.”
Henry acha um pequeno buraco no meio da porta e olha por ele.
Henry “Estou vendo o Francis do outro lado desta parede... Ele esta as encaixando
as mascaras em um altar... Espera... E tem uma terceira mascara.”
Kidd “E provavel que ele tenha usado esta Ultima mascara para descobrir a
localizagao das outras...”
Annie “Na verdade ele também deve ter usado a mascara para chegar nesta ilha pela
primeira vez. Talvez depois de chegar aqui ele percebeu que precisaria das outras
duas mascaras.”
Martin encontra algo.
Martin “Para que serve isso aqui?”
Annie “E a faca que os astecas usavam nos sacrificios.”
Kidd “Parece que ela se encaixa perfeitamente naquele buraco.”
Rebecca “Pode servir como chave.”
Annie “Vamos tentar.”
Annie encaixa a faca no buraco.
Annie “Droga, néo acontece nada.”
Rebecca “E se puxar as alavancas?”
Rebecca puxa uma alavanca e uma das mandalas se revela na parede.
Annie “Acho que as mandalas devem ficar reveladas para destrancar a porta.”
Desafio 12:
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Estéo dispostas na parede cinco mandalas que podem ser acionadas por cinco
alavancas. Cada alavanca pode estar conectada entre uma e trés mandalas. O
jogador deve puxar as alavancas com o objetivo de revelar todas as mandalas, mas
seguindo a combinacao correta, pois, ao acionar uma alavanca que esta conectada a
uma mandala que ja foi revelada, esta volta a ficar escondida.

A porta se abre e todos saem em direcéo a Francis. Mas ele invoca os deuses
de cada mascara: Quetzalcoatl, Tezcatlipoca Tlaloc. Francis se comunica com eles na
lingua asteca.

Francis “Oferecgo-lhe estes mortais em troca da vida eterna.”

Mas antes dos deuses receberem o sacrificio, Edward atira nas mascaras.
Francis “ldiota, vocé despertou a ira deles!”

O vulcéo do qual o templo faz parte € ativado e as estruturas antigas comegam
a desmoronar. Francis comeca correr em direcdo a saida.

Annie “Droga Edward! Temos que sair, sigam ele!”

De repente uma pedra cai do teto e ira atingir Henry, mas Edward consegue
empurra-lo a tempo. Porém a pedra atinge a perna deste, o impossibilitando de se
movimentar.

Henry “Levanta tio, eu te ajudo a andar!”

Edward “Nao seja tolo! Se fizer isso vai morrer comigo. Honre meu sacrificio e saia
desse lugar com vida.”

Annie grita mais a frente “Vamos, Henry!”

O jovem segue em frente com muita angustia. A lava do vulc&o invade o templo.
Francis tenta ativar outra armadilha no caminho.

Francis “Vocés nao podem sair com vida. O sacrificio deve ser feito para acalma-los.”

Martin, por ter um corpo leve, consegue correr mais rapido e alcanca Francis
trombando-o0. Ambos caem numa rachadura no chéo que foi aberta pelo vulcado. Martin
e Francis estao presos e sem chances de evitar a lava que se aproxima. Nao ha nada
que os outros possam fazer a ndo ser sair do lugar e se salvarem. Entdo continuam a
correr abalados com o que aconteceu.

Eles conseguem sair pela fresta que entraram, mas a ilha estd em chamas. O
fogo encurrala todos e a lava continua a descer do vulcédo. Parece néo ter escapatoria,
mas de repente nuvens se formam no céu gerando uma forte chuva que apaga as

chamas. Desta vez, o perigo foi sanado.
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A tripulagd@o consegue chegar até o navio a salvo. O sacrificio de Martin foi uma
forma dele retribuir acolhimento. Annie sente o peso de suas decisdes e nao pretende
repeti-las.

Desafio Bonus:

Annie, Henry, Kidd e Edward precisam atravessar um rio em um barco que leva
apenas duas pessoas. Porém, Henry é o Unico que ndo possui inimizades com todos.
Por isso sera ele que vai transportar os outros 3 piratas. Além disso, Henry deve se
preocupar em nao deixar Kidd e Edward sozinho, nem Edward e Annie, pois em
gualquer dos casos desencadearia em uma revanche. O papel do jogador é definir
uma ordem de quem atravessa o rio com Henry como, também, as companhias nas
duas margens do rio.

Regra: (Annie ou Kidd) e Edward n&o podem ficar sozinhos em qualquer uma das

margens do rio.

5.3 Elaboracao dos desafios

Os desafios do jogo tém um grande papel e foram idealizados seguindo duas
premissas: concordancia com o enredo e o uso dos pilares do pensamento
computacional para a solucdo destes. Cumprindo estes requisitos, os desafios dA
Lenda do Quinto Sol desempenham o papel de proporcionar ao jogador o exercicio
dos pilares do pensamento computacional, ndo lhe tirando da imersao ludica. Ao total,
foram planejados 13 desafios.

Para compor os desafios, utilizei, principalmente, duas fontes de pesquisa: 0
portal de Computacdo Desplugada do Instituto de Matematica, Estatistica e
Computacéao Cientifica (IMECC) da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP)
e as provas do Bebras: Desafio Internacional de Pensamento Computacional. Ambas
as fontes tém o foco no tema pensamento computacional, onde a primeira propde
desenvolver em sala de aula atividades desplugadas e a segunda busca avaliar, por
meio de provas segmentadas em nivel escolar, o estabelecimento dos pilares do
pensamento computacional em estudantes de Ensino Médio e Fundamental.

Em referéncia ao desafio 1, usei como fonte a Atividade 14 da colecéo de
atividades Computagdo Desplugada produzida pelo Instituto de Matematica,

Estatistica e Computacéo Cientifica (IMECC) da Unicamp. Esta atividade envolve a
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pratica de colorir mapas, com o menor nimero de cores possiveis, com a regra de
nao colorir estados vizinhos com a mesma cor. A Figura 13 é a atividade utilizada para

implementar o primeiro desafio.

Figura 13: Atividade inspiradora para o desafio 1

Folha de Atividade: Colorindo Mapas 1

Pinte os paises deste mapa com o menor nimero de cores possivel, mas garanta que os paises
vizinhos tenham cores diferentes.
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Fonte: Atividade 14: O cartografo pobre — Colorindo mapas (2022)

Para o desafio 1, mudou-se pouco apenas uma regra: o numero de cores para
colorir o mapa é€ limitado a trés. Continua a obrigacao de nao colorir estados vizinhos
com a mesma cor e o foi escolhido o mapa politico da Jamaica para ser pintado com

as cores da sua bandeira, como mostra a Figura 14.
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Figura 14: Desafio 1

© Prototipo Quinto Sal - Desafiof - Wind
Foe Edit Assets

GameObject  Comy

Fonte: Autor (2023)

Esta disposto na Figura 15 uma questdo da prova do Bebras (2019), que foi
adaptada para um desafio do jogo. A questdo original solicita para o estudante
encontrar qual o niumero minimo de pontes necessarias para ligar todas as ilhas, que
possuem um numero que representa a quantidade de ilhas que elas podem se
comunicar. Também € posta a condicdo de s6 pode haver pontes na vertical ou na

horizontal.
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Figura 15: Atividade inspiradora para o desafio 2

@ Dificuldade: facil | Origem: -
4 — Pontes e Ilhas

Um mapa tem virias ilhas. cada uma delas representada por um circulo. Para viajar entre as ilhas, o
castor precisa de construir algumas pontes. Os niimeros indicados em cada ilha indicam quantas pontes
devem ser ligadas a essa ilha. As pontes s6 podem ser construidas na horizontal ou na vertical. Depois

de todas as pontes serem construidas, o sistema de pontes deve permitir viajar de qualquer ilha para
qualquer outra ilha.

Por exemplo. se houvesse um grupo de ilhas como o do mapa da esquerda. depois de todas as pontes
serem construidas, o sistema de pontes teria de ser como mostrado no mapa da direita:

Pergunta

Quantas pontes € preciso construir no mapa abairo?

Respostas Possiveis
(A) 7
(B) 8
(C) 9

(D) 10

Bebras - Castor Informatico: Edigao 2019 12 de 42

Fonte: Bebras (2019)

A resolucéo desta questéo, produzida por David Pires (2023) e apresentada na
Figura 16, parte da soma de todos os numeros dentro das ilhas, que representa as
possibilidades de ligacdo de cada ilha, dividida por dois. Isso acontece porque a
ligacdo entre duas ilhas sempre serd uma ponte, ou seja, tem-se a propor¢ao de dois
para um, resultando que o numero de pontes é a metade do nimero possibilidades

de ligacao.
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Figura 16: Resposta da atividade inspiradora do desafio 2

& Difieuldade: facil | Origem: [l
4 — Pontes e IlThas (Resolugao)

Solugio
(B)

Resolugao

Para completar o sistema de pontes, o nimerc de pontes tem de ser metade da soma dos nimeros
apresentados no mapa, ou seja, (2+3+24+14+14242+2-17/2 = 8. () desenho ilustra como & possivel usar
as oito pontes para ter wm sistema de pontes completo no mapa proposto:

Isto ¢ Pensamento Computacionall

Em Teoria de Grafos, um campo da Matemética, os objetos sio representados por pontos que se ligam e
relacionam entre si através de linhas. O gran de um vértice & dado pelo mimero de arestas que incidem
no mesme, i semelhanca do gque & representado pelo nimero de pontes que se ligam a uma ilha. A soma
de todos os graus de nm grafo & ignal ao dobro do mimero de arestas, wma vez que cada aresta liga dois
pontaos.

Este raciocinio pode ser alargado ao ‘lema do aperto de mao’. o qual afirma que todo o grafo nao-
direcionado finito tem wm nimmers par de vértices de gran fmpar. Em termos cologuials, num grupo
de pessoas das quais alpumas apertam as mios umas das outras, um mimero par de pessoas deve ter
apertado um mimers impar de macs de ontras pessoas.

Bebras - Castor Informatico: Edigio 2019 13 de 42

Fonte: David Pires (2023)

Para o desafio no jogo, representado na Figura 17, as regras foram adaptadas
para a seguinte forma: o jogador deve escolher uma das ilhas como ponto de partida
e percorrer por todas as ilhas, somente no sentido vertical e horizontal, com o objetivo
de chegar na ilha do tesouro. Desta forma o jogador tera que pensar bem em qual ilha

ele deve partir primeiro, pois a escolha errada impossibilitara de visitar todas as ilhas.
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Figura 17: Desafio 2

Fonte: Autor (2023)

Caso o jogador tenha davidas do que precisa ser feito, sempre havera em todos
os desafios, um botdo com o simbolo da interrogacao, que neste desafio encontra-se
no canto inferior direito. Ao ser pressionado, o botdo aciona uma caixa de texto

contendo todas as instrugbes, como demonstra a Figura 18.

Figura 18:Instrucbes para o desafio 2

" selecionar a ilba de”
partida e, a partir dela; °
© seguir rotas na

horizontal ou na
* wertical. Visite cada
ilba apenas uma vez, -
~até chegar a ilba do
: tesouro.

Fonte: Autor (2023)
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A resposta do desafio, apresentada na Figura 19, mostra todas as ilhas com
um contorno verde, simbolizando, assim, que foram visitadas, além de todas as

ligagbes destacadas também em verde.

Figura 19: Resposta do desafio 2

Fonte: Autor (2023)

O desafio 3 foi inspirado na questéo quatro do Bebras (2019), categoria juniores
(9° e 10° ano de escolaridade). Esta questao apresenta um problema ilustrado por um
castor que precisa visitar todas as casas de madeira dispostas. Estas séo ligadas por
rotas com um valor numérico associado ou bloqueadas por rochas como mostra a
Figura 20. E pedido para esta quest&o o valor minimo da soma dos nimeros de cada

rota utilizada, que foi necessaria visitar todas as casas.
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Figura 20: Atividade inspiradora para o desafio 3

ﬂ Dificuldade: média | Origem: [’}
9 — Visitas

O pequeno Castor Viajante esta em casa e quer visitar todos os seus familiares. Para usar algumas das

estradas, ele precisa de pagar uma portagem (na figura abaixo estio indicados os valores das portagens).
Se ele usar uma estrada mais do que uma vez, nao precisa de voltar a pagar portagem. Algumas estradas
estao bloqueadas por rochas, portanto nao podem ser usadas.

Casa do Castor Vigjante

Pergunta

Qual € a quantidade minima de dinheiro que o pequeno Castor Viajante deve ter para poder wisitar todos
os seus familiares?

Bebras - Castor Informatico: Edigao 2019 24 de 42

Fonte: Bebras (2019)

A resolucédo desta questao, foi produzida e documentada por David Pires, que
estdo ilustradas nas Figuras 21 e 22. Na figura 21 observa-se que o0 autor
desconsiderou as rotas bloqueadas por pedras e as rotas que possuem valor numérico
igual a zero. Esta abstracao € justificada pela ndo influéncia destas rotas na resposta

pedida, que é a soma dos valores das rotas utilizadas. A segunda abstracao € feita
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pela escolha entre duas rotas que levam para 0 mesmo destino. A rota de menor valor

€ escolhida e a de maior valor é desconsiderada.

Figura 21: Resposta da questao inspiradora para o desafio 3 - parte 1

ﬂ Dificuldade: facil | Origem: I]

9 — Visitas (Resolucao)

Solugao

29

Resolugao

Podemos considerar que o custo das estradas sem valores é 0 e que as estradas com pedras nao existem.
Assim, o mapa fica conforme indicado na figura:

Casa do Castor Viajante

’

0o~ #‘ \

As casas que estao ligadas por estradas com o valor 0 podem ser consideradas como casas para as
quais, através dessas estradas, se pode viajar livremente. Apoés juntar estas casas, o mapa fica com o
seguinte aspeto:

Casa do Castor Viajante

Bebras - Castor Informatico: Edigio 2019 25 de 42

Fonte: David Pires (2023)

Na segunda e Ultima etapa da resolu¢éo da questédo, mostrada na Figura 22, o
autor identifica um circulo formado pelas rotas restantes. Ele logo interpreta que a
exclusdo de uma das rotas que compde este circulo ndo impedira a possibilidade de
se visitar todas as casas. Entdo € escolhida a rota dentro do circulo de maior valor

para ser abstraida. Com isso, sobram apenas as rotas necessarias para que todas as
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casas sejam visitadas. Extraindo e somando os valores destas, obtém-se o resultado

pedido pela questao.

Figura 22: Resposta da questao inspiradora para o desafio 3 - parte 2

Agora, verificamos que as casas que estao envolvidas pelo eirculo indicado na figura abaixo tém duas
opgoes de caminho. Removemos aquela que tem o custo mais elevado, Resulta entao a imagem seguinte:

Casa do Castor Viajante

’\L—’w
N

—— —

Nesta imagem, apenas falta resolver o circnito assinalado a amarelo. Qualquer estrada deste circuito
pode ser removida sem que o acesso a qualquer casa seja impossibilitado. Assim, removemos do cirenito
a estrada com o custo mais elevado.

Casa do Castor Viajante

Agora apenas temos de somar o custo das estradas que ficam no mapa, ou seja, 6 + 7 + 7 + 9 = 29,

Isto é Pensamento Computacional!

E comum utilizar dispositivos computacionais para encontrar o ‘melhor’ caminho para viajar entre ‘lu-
gares’. ‘Melhor’ pode significar mais rapido, mais curto ou mais econémico - tal como neste exercicio -
enquanto que ‘lngar’ pode dizer respeito a uma cidade, casa on até a um computador numa rede. Este
tipo de problemas ¢ conhecido como problemas do caminho mais curto on, mais genericamente, problemas

de otimizagéio.

Bebras - Castor Informatico: Edigio 2019 26 de 42

Fonte: David Pires (2023)

Algumas modificagbes foram feitas para adequar esta questdo do
Bebras (2019) para um desafio da Lenda do Quinto Sol. A primeira foi a
adaptacdo para o contexto pirata, onde as casas foram substituidas por ilhas,
0 castor por um navio e o valores numéricos por fiscais que cobram uma taxa
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de suborno. Além disso, foi posta uma quantidade limitada de moedas de ouro,
gue sao utilizadas para o suborno dos fiscais.

Cada um destes blogueia uma rota, que se apresenta em vermelho, que
€ so liberada mediante suborno, deixando-a na cor verde. Algumas destas rotas
ja se encontram na cor verde, ou seja, estdo desbloqueadas por ndo possuirem
nenhum fiscal. Nesse contexto, representado pela Figura 23, o navio precisa
passar por todas as ilhas e para isso, o jogador deve subornar apenas os ficais

necessarios para dar acesso a todas as ilhas e que cobrem o menor preco.

Figura 23: Desafio 3

Moedas
de Ouro:

29

Fonte: Autor (2023)

A partir do momento que o jogador gasta além da quantidade possuida de
moedas, é apresentada a ele uma mensagem de que o seu saldo de moedas esta
negativo. Por consequéncia, € configurado o fracasso no desafio, conforme mostra a

Figura 24.
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Figura 24: Mensagem de erro ao resolver o desafio 3

2021.325f1 Personal <DX11>

£ altou Dinbeiro!
+ Saldo--2 ..

Moedas
de Ouro:

-2

Fonte: Autor (2023)

A solucdo deste desafio é alcancada pelos mesmos passos propostos por
David Pires (2023), na resolucdo da questdo que inspirou este desafio,
desconsiderando o passo de abstracdo das rotas bloqueadas, pois elas nao estao
presentes no desafio 3.

Um dos passos € a escolha entre duas rotas que levam para um mesmo
destino, optando-se por subornar o fiscal de menor preco. O outro passo € evitar
passar por rotas que configurem um circulo, ou loop, pois inevitavelmente uma delas
se torna desnecessaria. O jogador, seguindo estas orientacdes e interagindo dentro
do jogo, clicando nas ilhas acessiveis e nos fiscais que ele consegue pagar, o desafio

sera concluido, como mostra a Figura 25.
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Figura 25: Desafio 3 resolvido

Moedas
de Ouro:

0

Fonte: Autor (2023)

5.4 Desenhos em Pixel Art

As artes e 0s conceitos visuais, como design de personagens, de cenarios e
interface foram desenhadas em Pixel Art, uma forma de arte que surgiu por conta das
restricbes técnicas dos computadores e consoles de jogos da década de 1980. Os
hardwares da época dispunham de pouca memaria e funcionavam com poucos pixels,
dai uma necessidade de trabalhar dentro de limites de tamanho e cor. Mesmo com
maquinas atuais com grande capacidade de processamento, o estilo continua sendo
muito popular entre os jogadores dessa geracao (Silber, 2016).

Tal estilo artistico foi escolhido por motivos de facil aprendizado e familiaridade
em jogos. Para a aplicacdo desta técnica artistica, foi utilizado o software Aseprite e 0

manuseio de uma mesa digitalizadora para melhor preciséo de tracgos.

5.5 Implementacao

O menu principal é primeira tela que o jogador tem acesso. As possibilidades

neste menu sdo: “Iniciar’ (acesso a dialogo e desafios), “Piratas” (apresentacao dos
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principais personagens) e “Sair’, que encerra a execucdo do software. A Figura 26

apresenta o menu principal do jogo A Lenda do Quinto Sol.

Figura 26: Menu principal do jogo

Fonte: Autor (2023)

A secdo Piratas tem como objetivo apresentar 0s personagens mais
importantes, tanto visualmente como suas personas e contextos. Nela, o jogador ira
navegar por meio das setas localizadas no canto superior esquerdo, passando pelas
telas que foram organizadas em uma sequéncia para melhor compreensao dos textos
apresentados, que ficam ao lado sprite do personagem e embaixo do nome do
respectivo. A Figura 27 exibe a tela de apresentacdo do personagem Robert, pai da

protagonista.
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Figura 27: Tela de apresentacéo do personagem Robert

Robert Bravura

* Orgulhoso ¢ visionario,
Robert ¢ um Capitao de
grandes ambigaes. Busca

construir sua prépria frota .
de navios e ser imbativel
. po mar. Nao se preocupa
aQpenas com o ouro, Mas
; também ter podere ',
“ influéncia contra as
- -grandes pagoes.

Menu

Fonte: Autor (2023)

Ao clicar na opcéao “Iniciar”, o jogador consegue mover seu avatar e interagir
com outros personagens que se encontram no navio. Nela, estdo presentes a
protagonista Annie e seu pai e capitdo Robert. Ambos estdo sobre um navio e podem
iniciar a interacdo de didlogo a partir do acionamento da tecla espaco, como é

demonstrado na Figura 28. Apos o didlogo, o jogador é levado para um desafio.
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Figura 28: Inicio do jogo

Fonte: Autor (2023)

O Desafio 1 exige do jogador a tarefa de colorir o mapa da Jamaica, com as 3
cores da bandeira do pais e a condi¢do de nao colorir estados vizinhos com a mesma
cor. Nele o jogador ira utilizar o pilar da decomposicao, dividindo mentalmente o mapa
em partes menores a fim de facilitar a atividade de colorir, respeitando a condigéo
imposta.

Este desafio € um problema classico de grafos, onde se pode interpretar os
estados como nos e as divisas como arestas. Sua inspiracdo tem como fonte a
atividade 14 da Computacéo Desplugada (IMECC/UNICAMP). A Figura 29 representa
a interface deste desafio, onde cada estado € um botéo que, quando acionado, alterna

entre as trés cores predefinidas.

Figura 29: Interface do desafio 1

Fonte: Autor (2023)
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O desafio 2 € um mapa composto por 9 ilhas e o objetivo é passar por todas,
somente na orientacao vertical e horizontal, sem retornar a nenhuma, até chegar na
ilha do tesouro. A inspiracao deste desafio foi a questédo 4 da prova do Bebras (2019)
para a categoria cadetes. A Figura 30 mostra como o desafio se desenvolve, onde as
ilhas sdo clicaveis e, ao acionar uma delas, ficardA em destaque a préxima ilha

acessivel e/ou aparecera uma ligacdo entre a penultima e a ultima ilha clicada.

Figura 30: Interface do desafio 2

Fonte: Autor (2023)

Para completar este desafio, o jogador tera que definir seus passos de forma
antecipada, para definir um dos pontos de partida correto. Com isso, ele exercitara o
pilar “algoritmo”, ao informar o passo a passo da solu¢do. Também € aplicado o pilar
“‘decomposicao”, ao analisar separadamente a proxima ilha. Por fim, o pilar
“abstracéo” € exercitado ao ignorar as ilhas que ndo estdo em destaque, focando
apenas nas que sao possiveis visitar na ilha em que se encontra.

A questdo 9 da prova do Bebras (2019) para a categoria juniores inspirou este
ultimo desafio, que possui a maior dificuldade entre os trés. Nele, o jogador precisa
visitar todas as ilhas, partindo de uma ilha em que o navio esta ancorado. Para isso,
ele precisara subornar fiscais de comércio para liberar o caminho para determinada
ilha. O segredo para completa-lo € saber quais fiscais devem ser subornados, pois
cada fiscal cobra um preco em moedas de ouro e 0 jogador possui uma quantidade

limitada de moedas.
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Quando o jogador descobre os fiscais corretos para subornar, ele exercitou 0s
pilares “algoritmo” e “abstracdo”. O primeiro pilar citado se aplicou quando o jogador
precisou definir, mentalmente, uma rota que consiga visitar todas as ilhas sem gastar
mais moeda que se tem. Ja a abstracdo foi utilizada para descartar os possiveis
caminhos que gastariam além das moedas disponiveis.

Por meio da Figura 31, observa-se um mapa com sete ilhas e seis fiscais.
Enquanto o fiscal estiver em tela, o trajeto que ele fiscaliza estarda em vermelho, que
demonstra a incapacidade de navegar por ele. As linhas em verde sdo as vias
disponiveis para viajar gratuitamente entre as ilhas. Quando um fiscal € subornado,
ele some da tela e a rota que ele fiscalizava torna-se verde, ou seja, o jogador pode

utiliza-la para ir ou voltar entre as ilhas.

Figura 31: Interface do desafio 3

y I

g )
Mw%—/

Moedas
de Ouro:

29

Fonte: Autor (2023)
5.6 Resultados e Discussdes

O jogo esta disponivel® para download e execugdo no sistema operacional
Windows. O manual de instalacdo e execucao esta descrito no Apéndice B.
No total, foram implementados trés desafios, ou seja, 23% do total idealizado

para o jogo. Estao no papel desafios que envolvem o pilar “reconhecimento de padrao”

3 Acesso ao jogo A Lenda do Quinto Sol



https://1drv.ms/f/s!Atw7ifVcQDOLk6QV2hLIo6TdlNobGA?e=AEiJAC
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e outros que vao além da dindmica de interagir com mapas. Essa discrepancia entre
o0 que foi pensado e o que foi concretizado deu-se por diversos motivos: todo o
trabalho criativo de roteirizacdo, que demandou estudos e aprofundamento no
assunto, e o processo de adaptacao dos desafios citados, que envolve a virtualizacéo
de propostas ndo virtuais. Também a minha inexperiéncia na criacdo de jogos, pois
este projeto representa meu primeiro contato com a tecnologia Unity e com desenhos
em Pixel Art.

Retomadas as atividades deste trabalho neste semestre, foi observada a
impossibilidade de implementagédo de todos os desafios até a data de entrega deste
relatério de TCC. Contudo, eles ndo deixardo de ser implementados, pois ja fazem
parte de um projeto de pesquisa externo do DCOMP (Departamento de Computacao
da Universidade Federal de Sergipe), para serem implementados por mim e mais dois
pesquisadores estudantes do DCOMP, como pode ser observado no Anexo A.

Este projeto externo foi proposto por inciativa de meu orientador, professor Dr.
Henriqgue Nou Schneider e sera de grande valor para a pesquisa de Doutorado em
Educacdo (PPGED/UFS) da minha coorientadora Jamille Silva Madureira, ao qual

este jogo esta vinculado.
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6. CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Envolver jogos digitais na educacdo sempre foi um grande desejo meu. Unir
entretenimento e desafios com um aprendizado de valor. A realizacédo deste desejo
iniciou momento em que meu orientador, professor Henrique Nou Schneider, aceitou
meu pedido para tal. Com isso, surgiu uma relacdo da graduacdo com a pos-
graduacgéao: a convergéncia do meu TCC com o doutorado da minha coorientadora,
professora Jamille Silva Madureira. Além desta grande oportunidade de estar
envolvido numa pesquisa de doutorado, o professor Henrique Nou Schneider me
acolheu em seu grupo de pesquisa, 0 GEPIED, no qual é fundador e lider, onde tenho
contato com pesquisadores de mestrado e doutorado na area da educacao.

Com este grande alicerce, comecei meu trabalho buscando fundamentagéo em
categorias tedricas como cibercultura, jogos digitais e pensamento computacional e,
este ultimo, foi 0 alvo a ser trabalhado. O pensamento computacional esteve presente
em toda minha graduacao, pois é indispensavel para quem estuda programacao e
afins. Contudo, o PC ndo serve apenas para este contexto, pelo contrario, sua
aplicacdo tem uma abrangéncia enorme quando se busca a resolucao de problemas.

A BNCC reconhece o valor desta competéncia e designa seu uso e
disseminacdo na formacdo dos estudantes, desde o Ensino Fundamental. Esta
missao ja vem sendo feita pela minha coorientadora, que tem a proposta do uso de
jogos digitais para o exercicio dos pilares do pensamento computacional. E neste
contexto em que eu entro como colaborador para o desenvolvimento de um jogo que
cumpra este objetivo.

Para a concepgéo deste, busquei conhecimento em construgao de roteiros,
desenho em pixel art, programacao Unity e materiais de inspiracdo para os desafios
dentro dele. ApGs todo este processo, foi idealizada uma histéria com temética “pirata”
gue se desenrola entre 13 desafios. Como marinheiro de primeira viagem em
desenvolvimento de jogos, houve muita pretensdo da minha parte em relacédo ao que
seria produzido dentro do prazo para a entrega deste trabalho. Por conta disso,
somado a diversos fatores externos e o desconhecimento das minhas capacidades na
criacdo de jogos, apenas os 3 primeiros desafios estdo sendo entregues. Para
implementar estes 3 desafios, utilizei todos os recursos informaticos previstos para

concluir os outros desafios.
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A verséo final da Lenda do Quinto Sol ndo acaba no terceiro desafio e é muito
provavel que va além dos 13 propostos. Faco esta afirmacdo ancorado pelo novo
approach, provido pelo meu orientador professor Henrique Nou Schneider, que foi a
inclusdo deste jogo em um projeto de pesquisa externo no ambito do DCOMP. Isto
possibilitou a formacao de uma equipe de desenvolvimento, que € composta por mais
dois colegas do DCOMP, além de mim, o que fara toda diferenca para a realizacao de
um projeto que vai além de um TCC.

Assim, a continuacao da implementacéo, as etapas de testes com o publico e
o lancamento do jogo estdo programadas para ocorrer dentro do projeto externo
citado. Apds a validagao por meio de testes, A Lenda do Quinto Sol sera jogado por
estudantes do Ensino Médio, que terdo a oportunidade de praticar os pilares do
pensamento computacional, ao mesmo tempo que se entretém em meio a desafios
de uma narrativa interessante. Para isso, serédo elaborados material de apoio para os
professores e livro didatico para os estudantes, conforme os objetivos especificos
declarados no projeto de pesquisa externo (Anexo A).

Como jogador desde a infancia, desenvolver um jogo, mesmo que em
propor¢cdes menores com 0S quais tive contato, € uma grande realizacdo. Meu
interesse em ser estudante de computacgao partiu da expectativa de que, em algum
momento, jogos fizessem parte da minha formacdo. Este momento tdo esperado
chegou e, com ele, vem meus agradecimentos ao meu orientador professor Henrique
Nou Schneider e a minha coorientadora professora Jamille Silva Madureira, por me
proporcionar esta grande oportunidade e me apoiarem em todos 0s momentos.

A grande jornada da criacdo do primeiro jogo é repleta de altos e baixos.
Grandes expectativas sdo criadas por parte de quem esta desenvolvendo, mas logo
em seguida surgem algumas frustacdes devido a metas ndo alcancadas, seja por falta
de tempo ou recurso.

Aprender a equilibrar o que se quer fazer com suas capacidades, é algo
imprescindivel para evitar sentimentos desse tipo. Muitos aprendizados, dentro e fora
da esfera técnica, foram adquiridos por mim durante todo o percurso do TCC e quero
retribuir com este produto, com o qual se pretende desenvolver, nos estudantes, o

pensamento computacional de forma inovadora.
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1. Estoéria

Annie é uma jovem filha de piratas que esta prestes a assumir um grande
desafio: comandar o navio e a tripulacéo de seu pai e capitdo. Contudo, o que esta
por vir € muito mais desafiador do que ela podia imaginar. Tera que lutar pelo que
acredita e passara por varios dilemas, se envolvendo com o desconhecido para se

por a prova e honrar o seu posto.

2. Gameplay

Este jogo sera baseado no género puzzle (quebra-cabeca), onde o jogador tera
gue interpretar tudo que € disposto para conseguir decifrar os desafios, 0s quais
foram desenvolvidos a partir de duas premissas: ligagdo com a histéria principal e
abordagem nos pilares do pensamento computacional.

Apenas com o uso do mouse e, em alguns momentos, o uso do teclado, o
jogador tera que pensar na melhor formar completar os desafios, que envolvem
definicdo de rotas, interpretacdo de mapas, encaixe de pecas etc. Nos desafios, o
jogador seré incentivado a exercitar os pilares do pensamento computacional:

abstracdo, decomposicéo, algoritmo e reconhecimento de padrdes.

3. Personagens

Annie Bravura
Personalidade/Contexto: Criada desde pequena a ser destemida como seus
pais, Annie cresceu nas aventuras em alto-mar buscando tesouros e
desvendando segredos com seu pai e Capitdo. Da sua mée, aprendeu a

respeitar a tripulacdo, mas nunca abaixar a cabeca.

Caracteristicas:
Idade - 24
Altura - 1,75
Condicéo fisica - Jovem

Expertise - Coragem
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Robert Bravura
Personalidade/Contexto: Orgulhoso e visionario, Robert € um Capitdo de
grandes ambi¢des. Busca construir sua prépria frota de navios e ser imbativel
no mar. Nao se preocupa apenas com o0 ouro, mas também ter poder e

influéncia contra as grandes nacoes.

Caracteristicas:
Idade - 42
Altura - 1,80
Condicao fisica — Enfermo

Expertise — Comando

Edward Bravura
Personalidade/Contexto: Irm&o mais novo de Robert, Edward é o segundo no
comando do navio. Impiedoso e cheio de rancor, busca apenas riquezas a
gualquer custo. Sempre questionando os comandos de seu capitdo, Edward

visava 0 posto de seu irméo.

Caracteristicas:
Idade - 35
Altura - 1,85
Condicao fisica — Forte

Expertise - Impiedoso

Mary Bravura
Personalidade/Contexto: Respeitada por todos do navio, Mary foi uma grande
pirata, mae e companheira de seu Capitédo. Influenciava nas decisdes de seu
marido Robert, com que teve dois filhos: Annie e Henry. Em uma forte
tempestade, deu a luz a sua segunda cria em alto-mar. Lutou até o fim por sua

vida, mas nem o mais forte marinheiro resistiria ao que ela passou.



77

Caracteristicas:
Idade - 38
Altura - 1,73
Condicao fisica — Normal

Expertise — Sensibilidade

Henry Bravura
Personalidade/Contexto: Henry é o filho cacula de Robert. Diferente de sua
irma, cresceu mais proximo de seu tio Edward e do tenente Kidd. Gosta de
armas e espadas, queria ser um combatente da marinha real. A auséncia de
sua mée Mary em sua criagao e o distanciamento de seu pai tornou-lhe uma

pessoa retraida.

Caracteristicas:
Idade - 14
Altura - 1,50
Condicao fisica - Crianca

Expertise - Lealdade

Tenente Kidd
Personalidade/Contexto: O marinheiro mais antigo a bordo, Kidd acompanhou
toda ascensdo de Robert e de sua familia. Sendo um fiel amigo do Capitdo, €
o terceiro no comando e ajudou na formacdo de Annie e Henry para a vida
sobre 0 mar. E o melhor pescador do navio e o mais experiente em combate.

Treinou toda a tripulacao.

Caracteristicas:
Idade - 32
Altura — 1,95
Condicéo fisica - Robusto

Expertise - Combatente
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Rebecca Teach
Personalidade/Contexto: Rebecca € companheira do tenente Kidd e foi grande
amiga de Mary quando viva. Teve um relacionamento amoroso com Edward,
mas visto que ele se tornava um pirata cada vez mais ganancioso e insensivel,

se afastou pois n&o o reconhecia mais.

Caracteristicas:
Idade - 28
Altura - 1,70
Condicao fisica - Normal

Expertise — Mediadora

Francis Daniel
Personalidade/Contexto: Engenheiro, gedgrafo e diplomata inglés, ja viajou por
guase todo atlantico. Daniel é um colaborador valioso, buscando construir seu
legado em feitos e documentos, como mapear todas as rotas entre continentes.
Mas seu verdadeiro interesse é desvendar as lendas que conheceu em cada

viagem.

Caracteristicas:
Idade - 40
Altura - 1,82
Condicao fisica - Sadio

Expertise — Manipulacéo

Martin Crook
Personalidade/Contexto: O pirata mais atrapalhado que ja se viu nos 7 mares.
Adora rum e foge das tarefas do navio. Muitos se questionam o porqué dele
esta a bordo, mas a verdade € que Martin € um 6timo piadista e uma pessoa
de bom coragdo. Seu bom humor é um 6timo remédio para a dura realidade de

um marujo.
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Caracteristicas:
Idade — 35
Altura - 1,70
Condicao fisica — Magro

Expertise — Senso de Humor
4. Controles
O jogador fara, em maior parte da partida, o uso do mouse e, em alguns
momentos especificos, o uso do teclado, sendo o bot&o principal de acéao o clique
esquerdo do mouse. O teclado sera limitado a digitacdo de caracteres.

5. Camera

Foi adotado para jogo o dimensionamento 2D, em Pixel Art. Na maior parte da

partida, a interacdo sera feita por meio de quadros fixos.

6. Cenarios

Os cenéarios que serdo apresentados no game, possuem as tematicas:
1. Caribenha — No contexto da navegacéo pirata;
2. Florestas tropical — Durante a exploragao de ilhas;

3. Templo Antigo — Baseado na mitologia Asteca.
7. Inimigos e Obstaculos
O jogo tera apenas inimigos conceituais e ndo praticos, ou seja, eles movem a

histéria, mas nao interagem diretamente com o jogador. O desafio encontra-se nos

obstaculos, caracterizado pelos puzzles presentes do inicio ao fim do gameplay.
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8. Interface

8.1 Menu Principal

O primeiro menu do jogo apresentara 3 opgoes:

¢ Iniciar a Historia/Continuar: onde o jogador inicia de fato a partida e, a posteriori,
pode continuar de onde parou.

e Capitulos: inicialmente esta opcao estara desativada e sera disponibilizada a
partir do momento que o jogador completar o primeiro capitulo do jogo. Ao
passo que o jogador avanca na campanha, ele podera revisitar partes da
histéria que estara dividida em capitulos caracterizados por cada desafio.

e Sair do jogo: Opcéao que encerra a execu¢ao do jogo no computador.

8.2 Interface do Jogo

O jogo apresentara uma interface minimalista e, de acordo com a tematica,
contendo apenas elementos necessarios para que o jogador entenda o que precisa

fazer para avancar no jogo.

8.3 Menu de pause

O menu de pause tera duas opcoes:

e Sobre o desafio: Esta opcdo estara disponivel sempre que o jogador estiver
solucionando um desafio. Nela, conterdo todas as instrucdes e caracteristicas
gue envolvem o desafio em questao.

e Sair da campanha: Ao acionada, esta opc¢ao levara o jogador para 0 menu
inicial e salvara o progresso caracterizado pelo ultimo capitulo alcancado pelo

jogador.

9. Cronograma

O Quadro 8 mostra a lista de entregas planejadas com seus respectivos prazos

para conclusao.



Quadro 8: Cronograma de entregas

Data/2023 | Entregas

02/06 Programacao do menu principal

09/06 Desenho do desafio 1

16/06 Programacao do desafio 1

23/06 Programacao do sistema de movimentacao
30/06 Desenho do cenario navio

07/07 Programacao do sistema de dialogo

14/07 Integracdo do cenario com sistema de movimentacéo e dialogo
21/07 Desenho do desafio 2

28/07 Programacao do desafio 2

04/08 Desenho do desafio 3

11/08 Programacao do desafio 3

25/08 Testes e refinamento

08/09 Correcoes

15/09 Disponibilizacéo do protétipo

Fonte: Autor (2023)
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APENDICE B - Manual do Jogo
Manual de utilizacao do jogo: A Lenda do Quinto Sol

INSTALACAO:

O jogo esta disponibilizado no link A Lenda do Quinto Sol - Protétipo. Ao

acessa-lo, o usuario sera direcionado a uma péagina, na qual € possivel fazer o
download da pasta compactada, clicando no botao “Baixar”, circulado em vermelho na

Figura 32.

Figura 32: Pagina de Download

T Carregar

A Lenda do Quinto Sol - Protétipo

[} Nome 1 Modificado em ~ Tamanho do ar... ~  Compartilhamento

& MonoBleedingEdge Hé cerca de um minuto 8.63 MB & Compartilhado

_& Prototipo Quinto Sol_BurstDebuglinformati... Ha cerca de um minuto 479 KB & Compartilhado

~a Prototipo Quinto Sol_Data Ha cerca de um minuto 82.2 MB 2% Compartilhado
“Prototipe Quinto Sol.exe Ha 41 minutos 651 KB & Compartilhado
“UnityCrashHandlerbd.exe Ha 41 minutos 1.06 MB & Compartilhado
“UnityPlayer.dll Ha 41 minutos 293 MB & Compartilhado

Fonte: Autor (2023)

A Figura 33 mostra que o download foi iniciado apds clicar no botdo “Baixar”.

Figura 33: Download em execucao

A Lenda do Quinte Sol - Protétipozip

: (2,2 MEB, 1.132 KB/s)

Fonte: Autor (2023)


https://1drv.ms/f/s!Atw7ifVcQDOLk6QV2hLIo6TdlNobGA?e=AEiJAC
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Apés o download, deve-se descompactar a pasta baixada, clicando com o

botdo direito do mouse em cima da pasta e selecionando a opgao “Extrair tudo”, que

esta destacada em vermelho na Figura 34.

Figura 34: Extracdo dos Arquivos

~ Hoje

B8 A Lenda do Quinto Sol - Protati
> Semana passada

> Ultimo més

Abrir Enter

¥

Anteriormente neste ano 5
Abrir com

omn
ol

Ha muito tempo

(]

Abrir em nova guia

Abrir em nova janela

&

Compartilhar

Extrair Tudo...
Fixar no Acesso rapido
Fixar em Iniciar

7%+ Adicionar aos Favoritos
Compactar para arquive ZIP
Copiar como caminho Ctrl+Shift+C

/2 Propriedades Alt+Enter

£S5 Mostrar mais opgbes

Fonte: Autor (2023)

EXECUCAO:

Pasta compacta... 124.826 KB

Acessando a pasta descompactada, procure 0 arquivo executavel com nome

“Protétipo Quinto Sol”, que esta circulado em vermelho na Figura 35.

Figura 35: Executéavel

BleedingEdge
L&l Prototipo Quinto Sol_BurstDebuglnform...

8 Prototipo Quinto Sol_Data

4 Protetipo Quinto Sol

Fonte: Autor (2023)

Tipo Tamanho
Pasta de arquin
Pasta de arqui

Pasta de arqui

Aplicative

Extensdo de aplica...
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Clicando duas vezes neste arquivo, 0 jogo inicia sua execu¢ao, mostrando a

logo da Unity, conforme apresentado na Figura 36.

Figura 36: Jogo em execuc¢ao

Fonte: Autor (2023)

Ao iniciar a aplicacdo, o jogador visualizara a tela de “Menu Principal”,

representada na Figura 37.

Figura 37: Tela de Menu Principal

. o e
A Lenda do Quinto Sol ' —

L

L =%

-

Fonte: Autor (2023)

Nesta tela, encontram-se trés opgoes:
e “Iniciar”: direciona o jogador para os “Dialogos” e “Desafios” que compdem o

jogo.
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e “Piratas”: direciona o jogador para a secao “Piratas”, onde sdo apresentados
0S personagens principais do jogo.

e “Sair’: encerra a execucao da aplicacéo.

INICIAR:

Ao clicar no menu “Iniciar”, o jogador sera direcionado para cenario do Navio,
representado na Figura 38, onde encontram-se 0s personagens Annie (avatar do
jogador), circulada em verde, e Robert (personagem néo jogavel) circulado em laranja.
Nesta tela, também ha uma animacédo da tecla “space” (espaco), circulado em

vermelho, indicando que o jogador deve apertar esta tecla.

Figura 38: Cenario do Navio

Fonte: Autor (2023)

Ao apertar a tecla “Espago” iniciara a interacdo de “Dialogo”, demonstrado na

Figura 39. Esta interacdo apresenta as falas de Annie e Robert que dardo contexto

para os “Desafios”.
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Figura 39: Dialogo

Robert
Ola filha, preciso da sua ajuda.

Fonte: Autor (2023)

Para avancar as falas, o jogador deve clicar no botdo no canto inferior direito
da tela, que possui o icone “>>", circulado em vermelho na Figura 39. Ao avancar
todas as falas de um dialogo, se apresentara a opcéao “Iniciar Desafio”, como mostrado
na Figura 40, acessivel pelo botdo no centro da tela (circulado em verde). Esta levara

0 jogador para um dos trés desafios, a depender da progressao do dentro do jogo.

Figura 40: Iniciar Desafio

[niciar desafio

Fonte: Autor (2023)
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DESAFIO 1:

O desafio 1 € acessivel ap6s a apresentacao do primeiro didlogo entre Annie e
Robert. Nele, o jogador deve colorir os estados do mapa da Jamaica, representado
na Figura 41, clicando em cada estado para alternar entre as cores: preto, verde e

amarelo.
Figura 41: Desafio 1

Fonte: Autor (2023)

Em cada desafio, ha na tela um botao de “Instrugdes”, representado o icone ‘?’
e circulado em vermelho na Figura 42. Ao clicar neste botdo, aparecera um texto
contendo as regras e as instru¢cdes de como completar o desafio, conforme também

apresentado na Figura 42.
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Figura 42: Instrucbes

Fonte: Autor (2023)

Ao colorir todos estados, obedecendo a condicdo de que estados vizinhos néo
podem ter mesma cor, aparecerd um a mensagem de “Concluido” e o jogador sera
levado a tela de vitdria, demostrada na Figura 43. Esta tela aparecera na concluséo

de cada desafio.

Figura 43: Tela de Vitoria

Desafio Concluidol

Fonte: Autor (2023)
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O jogador deve clicar no botdo “Continuar” para prosseguir no jogo, indo para

o didlogo que apresentara o proximo desafio.

DESAFIO 2:

O segundo desafio do jogo é acessivel ap6s o segundo diadlogo entre Annie e
Robert. Este desafio é composto por nove ilhas diferentes, sendo uma delas a ilha do
tesouro, que possui o desenho de um bau aberto, e esta circulada em vermelho na
Figura 44.

Figura 44: Desafio 2

Fonte: Autor (2023)

O jogador deve criar uma rota, seguindo apenas os sentidos horizontal e
vertical, que passe por todas as ilhas e termine na ilha do tesouro, como mostra a
Figura 45.



90

Figura 45: Concluido

Fonte: Autor (2023)

Se o jogador nao visitar todas as ilhas, aparecera a mensagem “Rota Errada”,
demonstrada na Figura 46, e o desafio reiniciara, que também pode ser reiniciado ao

clicar duas vezes em qualquer ilha que nao seja ilha do tesouro.

Figura 46: Rota errada

Fonte: Autor (2023)



91

Apos a conclusédo deste desafio, a tela de vitéria € novamente apresentada
para o jogador.

DESAFIO 3:

O ultimo desafio do jogo é acessivel apos o terceiro didlogo. Este possui sete
ilhas ligadas por rotas verdes (circulada em laranja), nas quais 0 jogador consegue
transitar livremente, ou vermelhas, bloqueadas por um fiscal (circulado em roxo), e o
barco amarelo (circulado em vermelho), que mostra em qual ilha o jogador esta. Todos

estes elementos estdo apresentados na Figura 47.

Figura 47: Desafio 3

Moedas
de Ouro:

29

Fonte: Autor (2023)

Esta disposta no canto inferior esquerdo da tela, circulada em verde na Figura
47, a quantidade de moedas de ouro que podem ser gastas para subornar fiscais. A
compra de um fiscal resulta no desbloqueio de uma rota, ou seja, tornando-a verde e
possibilitando que o jogador transite por ela. A quantidade moedas de ouros
disponibilizada n&o é suficiente para subornar todos os fiscais, por isso ha a chance
de o jogador gastar mais moedas do que ele possui. Quando isso ocorre, aparecera
na tela uma mensagem contendo “Faltou Dinheiro!” e o excedente gasto em namero

negativo (circulado em vermelho), como mostra a Figura 48.



92

Figura 48: Faltou dinheiro

7

Moedas
de Ouro:

-9

Fonte: Autor (2023)

ApOs esta mensagem, o desafio é reiniciado, pois foi violada a condi¢cdo de
passar por todas as ilhas sem exceder o gasto de 29 moedas de ouro. Para cumprir
esta condicdo, o jogador deve subornar, apenas, os fiscais necessarios e de menor
custo que possibilitem o transito para qualquer ilha. A compra de um fiscal € possivel
somente quando este esta bloqueando uma rota que liga a ilha que o jogador esta
(ilha com o barco amarelo), com outra ilha.

A visita de uma ilha é registrada quando o jogador consegue levar o barco
amarelo até ela. Para isso, 0 jogador pode acessar ilhas ja visitadas, a fim de fazer
parte do caminho no sentido contrario. O desafio sera concluido quando o jogador
consegquir visitar todas as ilhas. Apos a ultima tela de vitéria, o jogador é levado para
0 ultimo didlogo entre Annie e Robert e encerra com a mensagem “Fim” na tela,

representada na Figura 49.
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Figura 49: Fim

Fonte: Autor (2023)

Apds esta mensagem, o jogador é retornado para o “Menu Principal”.

PIRATAS:

Esta secdo pode ser acessada a partir do “Menu Principal”. Nela, o jogador
consegue visualizar o design de sete personagens do jogo (circulado em laranja), com
seu respectivo nome e contexto (circulados em roxo). E possivel navegar pelas telas
de cada personagem por meio das setas que se encontram no canto superior
esquerdo (circuladas em vermelho). Além delas, também ha um botdo “Menu” no
canto inferior esquerdo da tela (circulado em verde), que ao clicado, retorna o jogador
para o “Menu Principal”’. A Figura 50 mostra 0os elementos citados e a apresentacao

do personagem Robert.

Figura 50: Secéo dos Piratas

Robert ¢ um Capitao de
grandes ambigées. Busca '\
construir sua prépria frota .
de navios e ser imbativel

mar. Nao se preocupa
apenas com o ouro, MAas

também ter poder e

mfluéncm contra as

Venu

Fonte: Autor (2023)
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