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Resumo

Os jogos tém sido cada vez mais utilizados para outras iniciativas além do
entretenimento, como aprendizado, ganhos em criatividade, autonomia e concentracdo. Eles
também potencializam o raciocinio l6gico e o pensamento critico. Hoje, a criacdo de jogos ndo
é simples. Por esse motivo, grande parte dos educadores ainda ndo fazem uso desta abordagem
em suas praticas didaticas. Este trabalho tem como objetivo a construcdo de um protétipo de um
sistema para a criacdo de jogos educacionais, a “Papiro Engine”. O objetivo do sistema €
facilitar a criacdo de jogos através de interfaces simples, intuitivas e com a possibilidade de
expansdo do produto em um momento futuro, a partir da inclusdo de novas funcionalidades.



Abstract

Games have been increasingly used for initiatives other than entertainment, such as
learning, gains in creativity, autonomy, and concentration. They also enhance logical reasoning
and critical thinking. The creation of games is not a simple task, for this reason, it is not usual
that educators use this approach in their teaching practices. This work aims to build a prototype
of a system for the creation of educational games, the “Papiro Engine”. It is expected that
“Papiro Engine” will facilitate the creation of games through simple, intuitive interfaces and
with the possibility of expanding the product in the future, based on the inclusion of new

features.
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Capitulo 1

Introducao

A evolucdo da tecnologia fez com que a demanda por agilidade aumentasse
significativamente. Com o avanco da tecnologia ao longo do tempo, os esforgos para realizar as
tarefas béasicas e até as mais complexas do dia a dia foram diminuidos, fazendo com que 0 senso
de urgéncia dos individuos aumentasse.

Observando o modelo de educacdo atual, nota-se uma discordancia entre a vida fora das
salas de aula e dentro delas. Dentro da sala de aula, dificilmente se observa o uso de tecnologias
comuns ao cotidiano, como o uso de podcasts, jogos e mesmo outras formas tradicionais de
aprendizado, como cursos online massivos (MOOC) e videos-tutoriais disponiveis em
plataformas como Youtube!, sendo mais comum os procedimentos educacionais serem
aplicados por meio de papéis, cadernos ou qualquer outro tipo de anotacdo manual.

O surgimento de sistemas informatizados trouxe grandes possibilidades para a educacao.
Os jogos digitais, por exemplo, “sdo parte da vida de 3,1 bilhdes de pessoas ao redor do mundo,
ou cerca de 40% da populagdo mundial” (DFC Intelligence, 2020). Comumente vistos como
forma de diversdo e lazer, jogos também podem representar um papel importante na educacéo.
Jogos apresentam um grande potencial de ensino-aprendizado, tendo obtidos resultados
positivos em diversas areas, como, por exemplo, nas areas de exatas e programacao, como pode
ser observado nas revisfes sistematicas publicadas por Santos e Biscaro (2019) e Souza e
Coutinho (2016). Neste contexto, Kishimoto (2009) afirma que “Os jogos de construg¢do sdo
considerados de grande importancia por enriquecer a experiéncia sensorial, estimular a

criatividade e desenvolver habilidades”.

Jogos cujos objetivos vao além do entretenimento, sendo usados também para fins de
aprendizado, marketing e simulacdo de ambientes reais s&o conhecidos por jogos sérios. Herpich
(2014) afirma que os jogos sérios surgem como tecnologia educacional por meio de softwares
interativos que tem como objetivo simular os ambientes reais. E possivel utilizar esses jogos em
sala de aula em uma pratica conhecida como aprendizado baseado em jogos (ou game-based
learning) como definido por Trybus (2013), porém essa pratica ndo é ainda muito usual. Um
dos possiveis motivos para o pouco uso dessa pratica no ensino pode ser a dificuldade da criacéo
desses jogos por parte dos professores. Segundo Theodosiou e Karasavvidis (2015), alguns
professores tém dominio do contetdo de suas matérias, porém ndo tem as habilidades
necessarias para traduzir o conteido académico em tarefas de jogo. Além disso, outra

1 https://www.youtube.com/
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dificuldade ¢é a necessidade de dominio em diferentes areas de conhecimento, como design
gréfico, programacao, animacao, design de audio, escrita, design interativo e o contetido do jogo.

Existem solucdes desenvolvidas para facilitar a criacdo de jogos, porém, elas nédo
atendem totalmente as necessidades de usuarios que ndo estdo familiarizados com a area de
desenvolvimento, pois necessitam de conhecimento basico em programagdo ou ndo possuem
interfaces muito intuitivas.

1.1 Objetivo

Este trabalho busca criar um protétipo que possibilite facilitar a criacdo de jogos sérios
chamado de Papiro Engine, possibilitando o uso deste tipo de software com mais frequéncia na
area educacional. Para tal objetivo, foi proposto um protétipo com interfaces simples, de facil
entendimento, para facilitar a criacdo de jogos com foco na educacao por parte de pessoas sem
muito conhecimento sobre a area de desenvolvimento de jogos. Para facilitar ainda mais o uso
e criacdo de jogos por parte de educadores, o prototipo também oferece integracdo com um
maodulo de analytics, disponibilizando informag6es mais detalhadas para uma melhor avalia¢do
dos alunos.

1.2 Organizacéo do Texto

Este trabalho estd organizado como se segue. No Capitulo 2, sdo apresentadas as
plataformas ja existentes que possuem o objetivo de facilitar o desenvolvimento de jogos e um
jogo chamado “Reigns”, que juntamente com as plataformas inspirou a criagdo do prototipo. No
Capitulo 3 sdo descritas as tecnologias e métodos utilizados no desenvolvimento deste trabalho.
Em seguida, no Capitulo 4 sdo apresentados os diagramas criados para o desenvolvimento e
cada componente do proto6tipo, assim como suas funcionalidades, também é apresentado um
exemplo de uso do prototipo. Por fim, no Capitulo 5, sdo apresentados a conclusédo e os trabalhos
futuros.



Capitulo 2

Plataformas Associadas

Hoje, existem algumas solucdes para facilitar o desenvolvimento de jogos digitais, as
quais foram inspiracfes para a criacao do prototipo, como o Twine que serd explicado em mais
detalhes na Secéo 2.1, Construct 3 que sera explicado em mais detalhes na Secéo 2.2 e o Scratch
que seré explicado em mais detalhes na Secdo 2.3. Este capitulo conta também com a Se¢éo 2.4,
que apresenta o jogo “Reigns”, uma das inspiracdes para o estilo de jogo criado pela plataforma
Papiro Engine. Por fim, na Secdo 2.5, sdo feitas algumas consideracBes finais sobre as
plataformas apresentadas.

Os jogos desenvolvidos através da Papiro Engine sdo baseados em narrativas interativas
ndo lineares, porque assim, consegue-se facilitar o desenvolvimento de um jogo por parte dos
professores, pois embora nem todos os professores tenham experiencia com jogos, muitos deles
tem experiencia com filmes, livros e outras formas de narrativa ndo-interativa, o que facilita a
construcdo de jogos baseados nessa modalidade de midia.

Este conceito de narrativa, como definido por Fraga e Pedroso (2006), sdo narrativas que
mudam com base nas escolhas do jogador. Ou seja, em cada jogo existe uma historia que tem
varios caminhos diferentes, a partir disso, 0 usuario é exposto a uma pequena parte da historia e
é ele quem decide, a partir de alternativas escolhidas por ele, como a histdria ird prosseguir.

2.1 Twine

O Twine? é uma plataforma para criacdo de narrativas interativas ndo lineares. Como
ilustrado na Figura 1 e Figura 2, a plataforma possui nos e ligacdo entre eles, sendo que 0s
guadrados brancos na Figura 1 representam 0s nos e a seta entre eles representa a conexao, a
Figura 1 ilustra a area de criacdo de jogos da plataforma. Na Figura 2 esta representado o jogo
em execucéo, desenvolvido na Figura 1.

2 https://twinery.org/
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A Historia Teste & = OB E JkTest PPl

Figura 1: Desenvolvimento de Histérias do Twine

Primeiro card descricio

Ir para a segunda parte da historia
o

Figura 2: Layout de histéria criada no Twine

2.2 Construct 3

O Construct 3% é uma plataforma para criagio de jogos 2D com o estilo drag-and-drop
atraves de um editor visual. O designer deve criar jogos conectando blocos de programacéo e
alterar sua logica de acordo com a ocorréncia de eventos, como ilustra a Figura 3, a qual esta
representada a area de edigé@o e criacdo de um jogo. Ao lado direito existe um menu com as
possibilidades de objetos que podem ser utilizados na criacdo do jogo, como sons, efeitos de
luz, movimento, personagens, entre outros. O menu de cima contém opcdes para jogar 0 jogo
em desenvolvimento, desfazer alteracOes, refazer alteracdes que foram desfeitas e alternar entre
abas do editor. O menu a esquerda possui opcOes de alteracdo do editor, layout e efeitos. A
Figura 4 ilustra o jogo em andamento.

3 https://www.construct.net/en
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Figura 4: Jogo em execugdo no Construct 3

2.3 Scratch

O Scratch* ¢ uma linguagem de programacéo baseada em blocos que foi desenvolvida
pelo grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do Massachussetts Institute of Technology
(MIT). O Scratch foi criado para ensinar logica de programacgdo para iniciantes na area de
desenvolvimento de software. Uma linguagem de programacgéo baseada em blocos funciona
com o encaixe de pecas, assim como um quebra-cabeca: cada comando € uma pega e consegue-
se desenvolver um programa atraves do encaixe das pecas representando os comandos. A Figura
5 contém a area de edicdo e criacdo de um jogo no Scratch, sendo que do lado esquerdo existem
alguns menus com opcdes para a constru¢do do jogo, como movimento, som, eventos, entre
outros. No centro da tela esta a area reservada para a criacdo do jogo: 0s objetos do menu a
esquerda sdo arrastados para esta area, soltos e combinados, construindo, desta forma, o jogo.

4 https://scratch.mit.edu/
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O menu a direita, contém os elementos contidos no jogo e op¢des de testar 0 jogo e parar o teste.

GBEB ®- re e ¥ ows ® Originai Song -GetResl (3 sue projectPage
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Figura 5: Area de criago e edi¢do de jogos no Scratch

2.4 Reigns

O jogo Reigns® atua de forma similar as narrativas do Twine®. Entretanto, ao invés de
apresentar uma grande quantidade de texto e mostrar as a¢des do personagem como botdes na
parte inferior, Reigns baseia-se na apresentacao e troca de cartes (Figura 6): cada cartdo contém
uma breve historia, os atributos do personagem e um ponto de decisdo que deve ser tomada pelo
usuario, movendo o cartdo para a esquerda ou para a direita para prosseguir com a historia. A
decisdo tomada pelo jogador afeta seus atributos e a histéria do jogo.

People want drama. actiona.
love stories with mature
content! You have to
en-ter-tain them.

Guybrosh Loosetongue

Figura 6: Cartdo do jogo "Reigns"

5 https://reignsgame.com/reigns/
6 https://twinery.org/
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2.5 Consideracoes Finais

As plataformas apresentadas neste capitulo ndo atendem integralmente a necessidade dos
educadores: as plataformas Scratch e Construct 3 por exemplo exigem conhecimentos bésicos
de logica de programacao, restringindo o nimero de educadores que podem usar essa ferramenta
como material didatico; a plataforma Twine, embora apresente funcionalidades simples, ndo
possui uma interface intuitiva, com botdes e textos apresentando pouco contraste, como ilustra

a Figura 7.

Passagem Sem Nome " ®
=+ Etiqueta

@ Create a hyperlink, with thistext: Double-click this passage to edi

Allow the entire page to be clicked.
When it is clicked, perform this action:
@ Go to this passage:

Departing passage transition: default Vv | Arriving passage transition: default hd

Transition time (sec): 0,8

Undo the current turn, returning to the previous passage.
Reveal | an attached hook. v
Cycle the link's text to the next alternative in a list.
% Cancel

« Double-click this passage to edit it.

Figura 7: Edicdo de um no na plataforma Twine

Para resolver esses desafios e limitagfes das plataformas atuais, foi desenvolvida a
Papiro Engine (PE), uma plataforma focada em aspectos educacionais, desenvolvida para
facilitar a criacdo de jogos por meio dos professores e baseada em jogos comerciais de sucesso,
buscando aumentar a frequéncia de jogos na educagdo e aumentar o0 engajamento dos alunos
com conteldo diverso. Ela tem como foco a construcdo de jogos do tipo narrativa interativa, nos
quais, o jogador assume o papel de um personagem em uma histéria ficticia e deve escolher suas
acOes dentre algumas opgdes pré-determinadas, de forma similar aos livros-jogo popularizados
nos anos 80-90, segundo Pereira (2019).

O foco em jogos narrativos se deve pelo fato de ser uma modalidade que faz o uso de
menos elementos estéticos, como arte, som e movimento, exigindo uma variabilidade menor de
conhecimentos para realizar a construcdo de um jogo. Essa plataforma busca ser a ideal para
pessoas inexperientes na area de desenvolvimento de jogos, como é uma grande proporcao dos
professores. Este tipo de jogo faz com que o jogador reflita sobre quais decisbes podem ser
tomadas em determinado momento do jogo, o que também o torna ideal para praticas didaticas.



Capitulo 3

Tecnologias e Métodos Utilizados

Para o desenvolvimento da aplicagéo, foram utilizadas tecnologias divididas entre back-
end e front-end. O back-end ¢ a parte da aplicacdo que fica oculta ao usuario, sendo uma “ponte”
entre o banco de dados e o front-end, que € a parte da aplicacéo que fica visivel ao usuério, como
interfaces gréaficas. As tecnologias utilizadas, conforme a Tabela 1, serdo detalhadas nas se¢Ges

posteriores.

Tabela 1: Tecnologias utilizadas no projeto

FRONT-END BACK-END FERRAMENTAS
React (react-markdown, react- NodeJS(Cors, Mongoose, Visual Studio Code
modal, react-router) Express, Multer, Path)
Typescript MongoDB Github
Firebase Git
Redis Trello
Heroku
3.1 React’

O React é uma biblioteca desenvolvida pela equipe do Facebook em 2011. Em 2013, a
biblioteca se tornou, fazendo com que sua popularidade aumentasse significativamente. A
linguagem de programacé&o utilizada com React é o Javascript, 0 que também contribui com a sua

popularidade.

Uma de suas caracteristicas € ser orientada a componentes, ou seja, as interfaces sdo
divididas em componentes. No Capitulo 4, Secdo 4.2.2, por exemplo, é descrito o ambiente de
desenvolvimento de jogos. Nessa tela, existem alguns componentes como por exemplo 0s nés, que
estdo localizados no menu de nos, os dois nds s&o um Unico componente que é customizavel,
fazendo com que 0s componentes se tornem reutilizaveis para as demais telas, ou seja, 0s nos do

7 https://reactjs.org/
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menu de nés podem ser reutilizados em qualquer outra tela com qualquer contetdo neles, pois séo
um componente customizavel.

O React foi selecionado para o desenvolvimento front-end por ser uma biblioteca estavel,
por conter uma 6tima documentacdo, com cadigo reutilizavel e utiliza Javascript que é uma
linguagem muito utilizada no desenvolvimento de aplicages web. A versdo utilizada foi a 17.0.2.

Foram utilizados alguns componentes adicionais junto ao React no desenvolvimento
porque a biblioteca ndo possui todos 0s componentes necessarios na criacdo da plataforma, por
conta disso, existem componentes externos j& desenvolvidos para dar apoio ao React. Os
componentes adicionais utilizados estéo descritos na Tabela 2.

Tabela 2: Componentes do React]S

BIBLIOTECA DESCRICAO VERSAO

react-markdown® Componente de processamento 5.0.3
de texto no formato markdown
para React. Foi utilizado para
processar o texto em markdown
da descri¢ao dos nés criados.

react-modal® Componente que permite a 3.12.0
criacdo de uma janela flutuante
customizavel. Foi utilizado na
criagdo dos formulérios do
protétipo, como o de criagdo de
jogos e edi¢do de nos.

react-routert® Colecdo de componentes de 5.1.7
navegacdo que se compdem
declarativamente com 0
aplicativo. Foi utilizado para a
criagio de rotas internas da
aplicacdo.

3.2 Typescript!!

O Typescript é um super conjunto de Javascript, sendo convertido em Javascript antes de
ser executado. Algumas vantagens do Typescript sdo, por exemplo, a adi¢do de tipagem estatica e
orientacdo a objetos.

Essa tecnologia foi selecionada para o desenvolvimento pois, através dela, pode-se ter um
cédigo mais bem estruturado, utilizando a tipagem estatica, por exemplo. A versdo utilizada foi a
4.1.2.

8 https://www.npmjs.com/package/react-markdown
9 https://www.npmjs.com/package/react-modal

10 https://reactrouter.com/
1 https://www.typescriptlang.org/
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3.3 NodeJS?*

O NodeJS € um ambiente de execucdo Javascript assincrono e orientado a eventos. Essa
tecnologia foi selecionada para o desenvolvimento do back-end, pois foi decidido utilizar o
Javascript em todo o projeto. Além disso, ela possui uma integracdo muito simples com o
MongoDB, que foi a plataforma de banco de dados selecionada para a realizacdo do protétipo. A

versao utilizada foi a 15.6.0.

Os componentes utilizados no desenvolvimento junto ao NodeJS estdo descritos na Tabela

3.
Tabela 3: Componentes NodeJS

BIBLIOTECA

DESCRICAO

VERSAO

Corst®®

E um pacote nodejs para
fornecer um middleware
Connect/Express que pode ser
usado para habilitar CORS com
varias opgoes.

2.8.5

Mongoose'*

Ferramenta de modelagem de
objetos MongoDB projetada para
funcionar em um ambiente
assincrono. O Mongoose oferece
suporte a promessas e retornos de
chamada. Utilizado para realizar
as interacbes com o banco de
dados do protétipo.

5.12.3

Express®®

Framework para aplicativo da
web do Node.js minimo e
flexivel que fornece um
conjunto robusto de recursos
para aplicativos web e movel.

4.17.1

Multert®

Middleware node.js para lidar
com multipart/form-data, que é
usado principalmente para fazer
upload de arquivos. Utilizado
para realizar o cadastro de
imagens.

14.2

Path’

Fornece utilitarios para trabalhar
com caminhos de arquivo e
diretorios.

0.12.7

12 https://nodejs.org/en/

13 https://www.npmjs.com/package/cors

14 https://mongoosejs.com/
15 https://expressjs.com/pt-br/

16 https://www.npmjs.com/package/multer

17 https://www.npmjs.com/package/path
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3.4 MongoDB*®

O MongoDB é um sistema gerenciador de banco de dados NoSQL baseado em
documentos, que usa como formato do armazenamento o JSON.

Embora a modelagem do banco de dados da Papiro Engine siga um modelo relacional,
muitos dos atributos salvos no banco sdo dindmicos e estruturados em formato JSON. Por conta
disso, foi decidido utilizar o NoSQL, mais especificamente o MongoDB. Além disso, como o
projeto esta em seu inicio, o banco pode ser alterado significativamente ao longo do tempo, e um
banco NoSQL possui mais liberdade para receber essas alteragdes sem uma migragcdo completa
dos dados. De acordo com Sareen e Kumar (2015), essas sdo algumas das principais vantagens do
NoSQL. A versdo utilizada foi a 3.6.6.

3.5 Firebase®®

Firebase é uma plataforma desenvolvida pelo Google, essa plataforma possui
funcionalidades que facilitam o desenvolvimento web e mobile. Para o desenvolvimento deste
trabalho, foi utilizada a funcionalidade do Firebase chamada “Firebase Authentication”.

O Firebase Authentication tem como objetivo realizar o login, logout do sistema e
armazenar os dados do usuério, como e-mail, Gltimo login, data de criacdo do usuario e provedor
do cadastro/login. Foi utilizado o Google e e-mail alternativo como forma de cadastro/login.

3.6 Visual Studio Code?®

O Visual Studio Code é um editor de cddigo, com suporte para a grande maioria das
linguagens de programacdo. Conta também com milhares de extens6es, fazendo com que o usuario
tenha a possibilidade de “moldar” o editor da forma que desejar. A versao utilizada foi a 1.57.

3.7 Redis?

O Redis é um armazenamento de estrutura de dados de chave-valor na memoria. Essa
tecnologia foi utilizada no formato pub/sub para realizar o envio de informaces relevantes para o
modulo de analytics através de um topico. Existem alguns pontos da plataforma em que sdo
enviadas mensagens através do topico citado anteriormente, sdo eles: no momento de cadastro de

18 https://www.mongodb.com/
19 https://firebase.google.com/
20 https://code.visualstudio.com/
21 https://redis.io/
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um Novo Usuario, ao criar um jogo, ao modificar um jogo ja existente e ao passar de cartdes durante
o teste do jogo. A versdo utilizada foi a 3.1.2.

3.8 Git*

O Git é um sistema de controle de versdo com cddigo aberto. Essa tecnologia foi
selecionada para realizar o controle de versdo do codigo, por ser de facil utilizacdo, desempenho
extremamente rapido, pelo possuir uma extensdo no Visual Studio Code, facilitando ainda mais o
uso. A versdo utilizada foi a 2.29.2.windows.3.

3.9 Github®

Github é uma plataforma totalmente online, podendo-se criar repositorios para hospedar
projetos.

Essa tecnologia foi selecionada para realizar o armazenamento do codigo fonte e por
possibilitar que o projeto seja de cddigo aberto, uma vez que no Github, a Papiro Engine esta
aberta para novos contribuidores.

3.10 Heroku

Heroku?* é uma plataforma em nuvem que permite a hospedagem de aplicacdes em um
ambiente totalmente escalavel e prové suporte para muitas tecnologias.

Essa tecnologia foi selecionada para a realizacdo do deploy e hospedagem da aplicagéo e
foi selecionada, também, pois, conta com uma integracdo ao Github, facilitando o deploy e é uma
plataforma que fornece um plano gratis.

3.11 Fluxo de Producao/Deployment

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foi utilizada uma metodologia de
desenvolvimento, na qual foram feitas reunifes semanais com média de uma hora e meia por
semana para relatar os avangos e impedimentos relacionados ao desenvolvimento. Para controle
de atividades a serem feitas, foi utilizado o Trello?®, que é uma ferramenta de gerenciamento de

22 https://git-scm.com/
23 https://github.com/

24 https://www.heroku.com
25 hitps://trello.com/
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projetos baseado em quadros, listas e cartdes. Foram criadas 5 listas: “references”, “backlog”,
“todo”, “doing” e “done”. Na lista “references” foram criados cartdes com referéncias para
desenvolvimento das atividades, “backlog” ¢ a lista na qual foram criados cartdes com todas as
atividades a serem desenvolvidas, “todo” sdo as tarefas que foram movidas do backlog para serem
as proximas a serem desenvolvidas, “doing” sdo as tarefas que estdo em andamento no momento

e “done” sdo as tarefas que ja foram concluidas.

Para o deployment foi utilizado o Git, Github e o Heroku. O Git foi utilizado para enviar
as atualizacdes de codigo para o Github. Atraves do Heroku, foi realizado o fluxo de continuous
deployment. O Continuous Deployment, como citado por Niu, Brinkkemper, Franch, Partanen e
Savolainen (2018), é o processo em que as novas funcionalidades do sistema séo atualizadas de
forma automatizada, no caso da PE, sempre que o cddigo fonte do Github receber uma atualizag&o,
é feito o deploy para o Heroku automaticamente.

O cddigo-fonte do projeto esta disponivel no Github com os nomes de “designerModule”
(branch development) ¢ “backendDesignerModule”, pode ser acessado através do endereco:
https://bityli.com/KcAjPv. O protétipo esta disponivel através do Heroku e pode ser acessado

através do endereco: https://bityli.com/kyctMQ.




Capitulo 4

O Produto

Este capitulo apresenta a descri¢do da Papiro Engine com uma breve passagem por todos
0s seus modulos e maior énfase no modulo do designer, foco deste trabalho. Em seguida, séo
apresentados os diagramas criados durante o projeto: Diagrama de Caso de Uso e Diagrama
Entidade-Relacionamento. Esses diagramas foram criados para que se tivesse uma visdo mais
clara e simples do caminho a ser seguido no desenvolvimento. Por fim, é apresentado o prot6tipo
do sistema, com suas telas e descri¢do do funcionamento, para melhor entendimento da Papiro
Engine.

A Papiro Engine € composta por trés modulos: o0 modulo do designer, 0 médulo do
jogador, e 0 modulo de analytics. O modulo do jogador é a area na qual o jogador ird jogar o
jogo desenvolvido na plataforma. O médulo de analytics concentra as informacdes e estatisticas
geradas durante as execucoes e criacao do jogo. Por fim, o modulo do designer, que € foco deste
trabalho. Neste mddulo é feito o envio de dados dos jogos e jogadores para o modulo de
analytics e é feito também, a criacdo, edicdo e teste dos jogos. A Engine foi inspirada na
plataforma Twine e no jogo Reigns.

Os jogos criados através da Papiro Engine sdo baseados em historias e decisdes tomadas
pelo jogador, ou seja, 0 rumo da historia é definido pelas decisbes. Cada jogo tem uma historia
e, como em Reigns, é dividido em cartbes. Cada cartdo apresenta uma parte da histéria e uma
decisdo que deve ser tomada pelo jogador. Dependendo da decisdo, a historia segue caminhos
diferentes em termos de narrativa, conforme criado pelo game designer.

Buscando uma interface simples e intuitiva, o sistema de criacdo de jogos foi
desenvolvido em formato de nds e ligagoes entre eles, com uma mecanica de “drag and drop”,
como nas plataformas Scratch e Twine; assim, para a criagdo de um no, basta arrasta-lo até a
tela e soltar. Cada no representa um cartdo no jogo e as ligacOes entre os nods estao atreladas as
alternativas, que séo as decisdes que devem ser tomadas pelo jogador.

4.1 Diagramas

Para guiar o desenvolvimento técnico do modulo de designer, um Diagrama de Casos de
Uso geral do sistema com todos os mdédulos foi desenvolvido, descrevendo os cenérios de
utilizacdo da aplicagdo. O Diagrama de Casos de Uso elaborado na modelagem da “Papiro
Engine” ¢ ilustrado nas Figuras 8 e 9.



A Papiro foi pensada para trés diferentes atores: desenvolvedores de jogos que sdo
pessoas ja habituadas a criacao de jogos digitais, professores que sao pessoas que geralmente nao
possuem familiaridade com o desenvolvimento de jogos digitais e jogadores/alunos que seréo
responsaveis por jogar os jogos ja desenvolvidos. Os desenvolvedores e professores estardo aptos
para realizar as mesmas tarefas dentro da aplicacdo: gerenciar e criar jogos e realizar as agoes
dentro do modulo de analytics para geracdo de dados sobre a criacdo e edi¢cdo de jogos e agdes
dos jogadores enquanto estiverem jogando. Os jogadores/alunos tém acesso somente ao modulo

do jogador, podendo acessar todos os jogos criados na plataforma.
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Figura 8: Diagrama de Caso de Uso |
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Figura 9: Diagrama de Caso de Uso Il

A partir do Diagrama de Casos de Uso, foi possivel ter uma visdo mais clara do que
precisaria ser desenvolvido neste trabalho. Com isso, partiu-se para a modelagem do banco de
dados da aplicacdo, com o desenvolvimento de um Diagrama Entidade-Relacionamento, como
ilustrado na Figura 10, na qual os “Nodes” s@o os nos presentes na criagao de um jogo, cada no,
como descrito anteriormente, representa um cartdo no jogo, os n6s do jogo possuem alternativas,
cada alternativa esta ligada a um outro nd, essa ligacdo entre os nds é representada pela tabela
“Node_connection”. A tabela “Games” representa os jogos que sdo criados dentro da PE, que, por
sua vez, possuem um ou mais nos. A tabela “Labels” representa as tags dos nds no ambiente de
desenvolvimento de jogos, descrito com mais detalhes na Subsecéo 4.2.2.

Entity—relationship model - Designer Module

f= ™\
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+d
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+node_color
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+background_coler

+ duration (number, in seconds, the node is shown in the game. Default 0)
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Figura 10: Diagrama Entidade-Relacionamento

Por fim, para facilitar a visualiza¢do do protdtipo como um todo e como ira funcionar o
fluxo de interacdo entre o usuario e a plataforma, foi desenvolvido um Diagrama de Atividades,
facilitando também a visualizacdo das acGes que podem ser tomadas pelos atores que interagem
diretamente com o prot6tipo desenvolvido, que sdo os game developers e 0s educadores, como
ilustrado na Figura 11.
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Figura 11: Diagrama de Atividades

4.2 Componentes do Sistema

Para atender os atores e a¢fes dos diagramas de caso de uso, 0 médulo do designer sera
dividido em trés partes para facilitar a compreensdo: login, dashboard e o ambiente de
desenvolvimento. O login é a &rea dedicada a cadastro e entrada na plataforma atraves de
autenticacdo do usuario por e-mail e senha ou através da conta do google; o dashboard é
responsavel pelo gerenciamento de jogos; a area de desenvolvimento é responsavel por fornecer
todos os atributos necessarios para que o usuario consiga desenvolver e testar o jogo criado.

4.2.1 Dashboard

O dashboard, como ilustrado na Figura 12, é a pagina inicial da aplicacdo, sendo possivel
visualizar os jogos criados, criar, editar e excluir jogos e se desconectar da plataforma. Esta area
da aplicacdo conta com os seguintes componentes:



e Biblioteca

e Menu lateral

e Criacdo de Jogos

Sign out

Figura 12: Dashboard

A Biblioteca, como ilustrado na Figura 13 e Figura 14, € um componente que esta presente
no Dashboard. Tem o objetivo de mostrar ao usuario quantos jogos ja foram criados por ele. E
possivel acessar 0s jogos ja existentes clicando nos mesmos, sendo redirecionado para o ambiente
de desenvolvimento (Secédo 4.2.2).

Figura 13: Biblioteca de jogos vazia



LO LO
GO GO

Jogo 1 Jogo 2

Lorem ipsum dolor sit Lorem ipsum dolor sit
amet amet.

Figura 14: Biblioteca de jogos

O menu lateral, como ilustrado na Figura 15, € um componente que estad presente no
Dashboard. Pode ser feito o logout ¢ iniciar a criagdo de um novo jogo através do botdo “New

Game”, abrindo um formulario, como ilustrado na Figura 16.

Sign out

Figura 15: Menu lateral localizado na tela “Dashboard”

A area de criacdo de jogos, como ilustrado na Figura 16, é um formulario com as
informacdes essenciais para a criagdo de um jogo. Essas informagdes sdo: Titulo, descricdo do
jogo, padrdo de cores, imagem de fundo padrdo, se este jogo vai ser um modelo para ser usado
futuramente e o logo do jogo.



Titulo

)

magem de fundo

Procurar... [UERGITESGTET

Figura 16: Criacéo de jogos
4.2.2 Ambiente de Desenvolvimento de Jogos
O ambiente de desenvolvimento de jogos, ilustrado na Figura 17, é a area responsavel
pela criacdo, edicdo e teste de jogos. Esta area conta com 0s seguintes componentes:

e Tela de desenvolvimento

Menu superior

Menu de nos

Edicao de n6s

Estatisticas Atributos Tags Jogar

Figura 17: Ambiente de desenvolvimento de jogos



A Tela de Desenvolvimento é o principal componente. Nele, os jogos sdo criados ou
editados. Como mostra a Figura 18, pode-se realizar a criagdo de nds (cada no representa um cartéo
no jogo, como ilustrado na Figura 22) e as ligagdes entre eles (caminhos em que o jogador tem a
possibilidade de seguir a partir de suas decisdes no jogo).

Estatisticas Atributos Tags Jogar

Figura 18: Grid de desenvolvimento

O Menu superior € 0 menu da area de edi¢do e criacdo de jogos, sendo possivel realizar a
criacdo de tags e testar o jogo.

Estatisticas Atributos Tags Jogar

Figura 19: Menu superior na tela “Ambiente de desenvolvimento”

Ao selecionar a opgdo “Tags” no menu superior (Figura 19), abre-se a possibilidade de
criar as chamadas “Tags” que tem a fung¢@o de “etiquetas”. Tags tem o objetivo de facilitar a
identificacdo de cada n6 mais facilmente na hora do desenvolvimento. Na Figura 20, pode-se ver
um exemplo de como criar as tags. Na Figura 21, ha um exemplo de como ficam as tags quando

adicionadas aos nos.

Figura 20: Area para criago de tags
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Figura 21: N6 com uma tag atrelada

Pode-se também realizar o teste do jogo criado, como na Figura 22. Esta funcdo encontra-
se no botdo “jogar” ao lado de “tags”. Cada no presente na area de desenvolvimento, corresponde

a um cartdo ao executar o jogo.

No inicio de sua trajetéria, vocé devera escolher a sua
matéria preferida!!

1. Geografia

2. Filosofia

Figura 22: Jogo em execucéo

A segao “Atributos” sera desenvolvida futuramente e a se¢dao “Estatisticas” esta sendo

desenvolvida em outro trabalho.

No menu de nés (Figura 23) estdo os nds que podem ser criados no jogo. Neste menu, o
usuario arrasta o n6 para a posicao desejada na tela de desenvolvimento: ao soltar, o n6 é criado.

Figura 23: Menu de n6s

Existem duas opcdes de nds a serem criados: 0 no tradicional, que equivale a um cartdo no
jogo, assim como ilustrado na Figura 22; E um n6 formulério, responsavel por listar e integrar
questionarios de avaliacdo didatica, criados no modulo analytics. Com um no formulario, o usuario



tem acesso aos formularios criados no modulo de analytics, que serdo incluidos como transigdes
de cartdes no modulo do jogador para que este responda o questionario dentro do jogo. Suas
respostas sdo enviadas entdo para 0 médulo analytics através do sistema de mensageria do Redis,
como ilustrado na Figura 24.

@ Médulo de Analytics | Médulo do Desigrer | @

Envia as respostas do
formulario automaticamente
ao madula de analytics.

'y

Criacdo de um formulario.

y
@ Médulo do Designer Médulo do Jogador @

criacdo de um jogo que
contém um cartdo com o | Responder ao questionario

formulario criado no passo - ao longo do jogo.
anterior.

Figura 24: Fluxograma de interacdo entre os modulos da plataforma

Ou seja, ao responder o formuléario, € enviada uma mensagem com todas as respostas para
um tépico do Redis, que nada mais é do que um canal de comunicacgédo entre 0 médulo do designer
e 0 modulo de analytics.

A érea de edicdo de nds é aberta ao clicar em “editar”, localizado na parte inferior direita
de todos os n6s, como ilustrado anteriormente na Figura 21. Esta area corresponde a um formulario,
no qual pode-se editar todas as informacGes do n6 em questdo, como a descricdo no formato
markdown (que sera convertida em formato html para que seja renderizada ao executar 0 jogo), 0
titulo do cartdo, a duracdo em que ele ficara disponivel na tela, caso o cartdo tenha duracao, ao
testar 0 jogo aparecera o tempo em que o0 jogador tem para responder aquele cartdo, caso nao
responda a tempo, ele ir& para o préximo cartdo aleatoriamente; As tags atreladas, as alternativas
e para qual cartdo cada alternativa leva, as cores dos nds (se nenhuma cor for selecionada,
prevalecera as cores padrdo selecionadas ao criar um jogo), se este cartdo € um cartdo de final de
jogo e uma imagem de fundo, como ilustrado na Figura 25.



Figura 25: Edicéo de nds

4.3 Produto Resultante

Nesta secdo serd apresentado um exemplo de uso do prot6tipo com a sequéncia de telas
para ilustrar melhor o funcionamento do sistema.

O primeiro passo € fazer o login na plataforma através das opcdes ilustradas na Figura 26.
Caso o0 usuario ndo tenha uma conta cadastrada, ambas as opc¢des fardo o cadastro e em seguida o
login. Caso o usuério ja tenha realizado o cadastro, ambas as opc6es so fardo o login.

Sign in with email

{5 sign in with Google

Figura 26: Passo 1 - Realizar o cadastro/login

ApOs esse passo, 0 Usudrio terd acesso ao Dashboard da plataforma. Para iniciar a criagéo
de um jogo, basta clicar no botao “New Game” no menu lateral a direita. Assim como ilustrado na
figura 27.



Sign out

Figura 27: Passo 2 - Iniciar a criagdo de um jogo

Em seguida, um formulario seré aberto, nele, é necessario que seja preenchido ao menos o
Titulo e clique em “Criar”. Assim como ilustrado na Figura 28, nela foi preenchido o Titulo,
imagem de fundo e o logo do jogo.

() = &=

Browse... . »® Browse...

Figura 28: Passo 3 - Inserir informag6es do jogo

Apos ter um jogo criado, o usuario é redirecionado para o ambiente de desenvolvimento de
jogos. Para dar inicio ao desenvolvimento, € necessario clicar em um n6 que esta localizado no
menu de nés no canto inferior esquerdo e arrasta-lo para o local da tela que desejar. Para melhor
entendimento, na Figura 29, o nd da esquerda do menu de nés foi arrastado e posicionado no grid
de desenvolvimento.



Estatisticas Atributos Tags Jogar

Figura 29: Passo 4 - Criag¢&o de um cartéo

O proximo passo é editar o nd: para isso, deve-se clicar em “editar” no canto inferior direito
do n6 que acabou de ser criado no passo anterior e preencher as informacdes desejadas no
formulério.

Para realizar a liga¢do entre nos, o usuario criar uma “alternativa” e adicionar o nome de
um “card” que sera o destino caso essa alternativa seja selecionada na hora do jogo. Caso o nome
do card destino escolhido ainda néo exista, ele sera criado automaticamente. Neste caso, a
alternativa “Geografia” tem como destino o cartdo “Parte2”, o formulério de edicdo de no esta
ilustrado na Figura 30.

Bl SmB| fne@ === mxIc =
N0 Infcln 02 SUA rjetria, LR deuera escoler 3 SUR MEers prefenda!! Mo inicio de sua trajetdria, vocd devers escolher 2 sua matéria preferidal!

| aws il com BnE00 4 S0/ TE! 3 TESSRTOaUNa03aE2 1/44 200031 Jog)

Tema:

Figura 30: Passo 5 - Inserir informagdes do cartdo



Ap0s desenvolver o jogo no ambiente de desenvolvimento de jogos, para realizar o teste,
basta acessar a se¢ido “jogar” no menu superior da tela de desenvolvimento, como ilustrado na

Figura 28. Com isso, 0 jogo desenvolvido anteriormente sera aberto, como ilustrado na Figura 31.

Tempo para responder: 10s | timer: 2

No inicio de sua trajetéria, vocé devera escolher a sua
matéria preferida!!

1. Geografia

2. Filosofia

Figura 31: Passo 6 - Teste do jogo desenvolvido



Capitulo 5

Conclusao e Trabalhos Futuros

Este trabalho teve como motivacao a facilitacdo da criacdo de jogos por parte de usuarios
que ndo tenham familiaridade com nenhuma éarea de desenvolvimento. A Papiro Engine foi
desenvolvida com esse intuito, facilitar a criagdo de jogos educativos por professores para uso em
contexto educacional.

A Papiro Engine ¢ uma plataforma que conta com trés principais modulos: designer,
analytics e jogador. O mddulo do designer, cujo protétipo foi desenvolvido neste trabalho, contém
funcionalidades suficientes para realizar a criacdo, edicéo e teste dos jogos baseados em narrativas
interativas ndo lineares, sendo também responsavel por enviar dados, através de um sistema de
mensageria, para alimentar o modulo de analytics. O modulo de analytics recebe, trata e devolve
para o usuario os dados estatisticos gerados a partir do médulo do designer, em forma de graficos.
Por fim, o modulo do jogador é a area em que 0s jogadores tém acesso aos jogos desenvolvidos no
maodulo do designer.

Futuramente, deverao ser implementadas novas funcionalidades na Engine, como o sistema
de atributos do jogador, exportacdo do jogo para que possa ser executado em outras plataformas e
a inclusdo de um personagem para o jogador. Além disso, 0 modulo do jogador em si ainda se
encontra em desenvolvimento. Esse mddulo permitira a exportacdo do jogo e sua publicacdo em
lojas de aplicativos (como Google Play e App Store) e plataformas de distribuicdo de jogos
tradicionais, como a ltch.io. A Engine € de cddigo aberto, possibilitando o desenvolvimento de
novas funcionalidades pela comunidade de jogos em um projeto comum, facilitando a colaboracéo
com outros pesquisadores e designers. O Protétipo foi testado ao longo do desenvolvimento pela
prépria equipe que o criou, porém ainda ndo foi avaliado no contexto de uso, algo planejado para
ser conduzido posteriormente.
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