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RESUMO

Este trabalho discute a relagcdo entre as dificuldades enfrentadas por pessoas com
dislexia no ensino de légica de programagao e o uso da gamificagdo como uma
abordagem para auxiliar no ensino. A dislexia € um disturbio de aprendizagem e
linguagem que afeta criangas e adultos em diferentes momentos da vida. A logica de
programacao consiste em técnicas utilizadas no desenvolvimento de software. A
gamificacdo € uma abordagem que incorpora elementos de jogos em contextos que
nao sao jogos propriamente ditos. O objetivo central deste trabalho é desenvolver
uma aplicagdo gamificada para auxiliar no ensino de logica de programagao para
pessoas com dislexia. A aplicacdo utilizara técnicas visuais e sonoras,

proporcionando uma experiéncia interativa e ludica que facilite o aprendizado.

Palavras-chave: dislexia, lé6gica de programacao, gamificagéao, ensino, aplicagéo.
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ABSTRACT

This work discusses the relationship between the difficulties faced by individuals with
dyslexia in learning programming logic and the use of gamification as an approach to
assist in teaching. Dyslexia is a learning and language disorder that affects children
and adults at different stages of life. Programming logic comprises techniques used
in software development. Gamification is an approach that incorporates game
elements into non-game contexts. The main objective of this work is to develop a
gamified application to support the teaching of programming logic for individuals with
dyslexia. The application will employ visual and auditory techniques, providing an

interactive and playful experience that facilitates learning.

Keywords: dyslexia, programming logic, gamification, teaching, application.
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INTRODUGAO

O presente trabalho tem como foco o estudo de uma solugdo para o auxilio do
ensino de légica de programagdo para pessoas com dislexia. A dislexia € um
disturbio de aprendizagem e da linguagem, que afeta desde criangas até adultos. A
dislexia acompanha a pessoa por toda a vida, e para isso € necessario intervengdes
e abordagens que possam auxiliar na qualidade de vida da pessoa.

A loégica de programacéo € um conjunto de técnicas para o desenvolvimento
de software, em que a mesma € abordada como disciplina em cursos de graduagao,
técnico ou cursos livres de programacgao. Neste trabalho, sdo apontados estudos
que mostram as dificuldades enfrentadas pelos alunos de logica de programacao,
especialmente na interpretagao textual e abstracdo de problemas do mundo real, em
que a aplicagdo das habilidades de légica de programacao é essencial. Essas
dificuldades podem ser ainda mais desafiadoras para pessoas com dislexia, caso
nao haja uma abordagem adequada para auxilia-las.

O trabalho tem como proposta de solucdo o desenvolvimento de uma
aplicagao com uso de gamificagdo para auxiliar o ensino de légica de programacéao
para pessoas com dislexia. A aplicagdo sera um protétipo desenvolvido para auxiliar
no ensino dos topicos iniciais dos conhecimentos em ldgica de programacao,
utilizando técnicas de gamificagdo como recompensas, desafios progressivos e
feedback, além das técnicas de ensino para pessoas com dislexia baseadas em
interacao visual e sonora para atender o publico alvo de estudantes que possuem ou
nao diagndstico confirmado de dislexia.

De tal forma, para garantir a qualidade da solugdo proposta, sera utilizada
metodologia agil de desenvolvimento de software, ferramentas adequadas para a
implementagdo da aplicacédo, além de testes constantes e feedback dos usuarios.
Assim, o foco geral é desenvolver uma ferramenta que ndo apenas ajude no ensino
de légica de programagao, mas também auxilie utilizando gamificagdo, na melhora

da experiéncia de aprendizagem de pessoas com dislexia.

PROBLEMATIZACAO

A presenga da dislexia e as dificuldades enfrentadas no aprendizado podem

ser fatores determinantes para a evasdo ou abandono dos cursos de computacéo,
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9

uma vez que os estudantes com esse transtorno podem enfrentar dificuldades
significativas em disciplinas como a légica de programagédo. Diante disso, surge a
necessidade de uma aplicagdo que possa auxiliar esses alunos a superar essas
dificuldades, tornando o processo de aprendizagem acessivel e inclusivo.

Diante de uma realidade em que se verifica a dificuldade de aprendizado de
l6gica de programacédo, uma aplicagdo baseada em gamificagado pode ser eficaz ao
ensino de l6gica de programagao para estudantes com dislexia? Esta é a questao

fundamental que este trabalho pretende responder.

JUSTIFICATIVA

Diante do crescente avanco tecnologico, o aprendizado de ldgica de
programacgao se torna fundamental para a formagéo de qualquer profissional na area
de computacao e afins. No entanto, muitos estudantes enfrentam dificuldades nesse
processo, sejam elas originadas ndao sé por metodologias de ensino mas como
também por questdes neurobiolégicas, como a dislexia. De tal forma, surge a
necessidade de uma aplicagdo que possa auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem da logica de programagado para pessoas que possuem dislexia,
independente de qual fase da vida ela se encontra. Que de forma interativa e Iudica
auxilie-os a aprender com técnicas visuais e sonoras a passagem do conhecimento.

A dislexia do desenvolvimento é um transtorno especifico de aprendizagem
que pode afetar o reconhecimento preciso e fluente das palavras, a habilidade de
decodificagdo e a soletracdo, dificultando a compreensdo de textos e,
consequentemente, a aprendizagem de disciplinas como a légica de programagao.

Segundo a Associagao Brasileira de Dislexia(2016), a dislexia € um transtorno
especifico de aprendizagem de origem neurobioldgica. E caracterizada por
dificuldades no reconhecimento preciso e/ou fluente das palavras, habilidade de
decodificagdo e soletragdo. Essas dificuldades geralmente sdo causadas por um
déficit no componente fonoldgico da linguagem e sdo inesperadas em relagéo a
idade e outras habilidades cognitivas. De acordo com o Instituto ABCD(2021)", a

dislexia afeta cerca de 10% da populacdo mundial, onde a mesma calcula que

" INSTITUTO ABCD. Pagina de perguntas e respostas, c2021. Disponivel em:
<https://www.institutoabcd.org.br/perguntas-e-respostas/>. Acesso em: 08 de Novembro de 2023.
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possam haver mais de 700 milhdes de pessoas disléxicas no mundo. Enquanto no
Brasil, estima-se que 4% da populacdo possua dislexia, o que segundo o mesmo
instituto, isso representa mais de 8 milhdes de pessoas.

Diante desse entendimento, a dislexia pode afetar pessoas em qualquer
momento da vida, na infancia, adolescéncia e fase adulta, assim, levando a
dificuldades de entendimento, leitura, expresséo escrita e a aprendizagem de
disciplinas como a légica de programagéo, o que pode levar a mais dificuldades no
aprendizado de novas habilidades. E de suma importancia a investigacdo do tema
nao apenas para contribuir a minimizar lacunas e dificuldades enfrentadas por
pessoas que possuem dislexia e que estudam a area tecnoldgica, bem como, ajudar
a promover uma melhor qualidade no ensino da légica de programacao.

Com esse contexto, o uso da gamificagdo para desenvolver um aplicativo que
possa auxiliar no ensino de légica de programacéo pode trazer diversos beneficios.
A utilizagdo da gamificagdo, que segundo Raguze et al.(2016), sao técnicas
utilizadas em jogos e adaptadas para um contexto de n&o jogo, podem ajudar com
estratégias visuais, sonoras e mecanicas ludicas de recompensas, o ensino e
aprendizado de logica de programacao.

As primeiras manifestagdes concretas da gamificagcdo se deram em 2010,
mas o conceito ja € considerado como uma estratégia de engajamento e motivagao
em auxilio ao processo de aprendizagem em diversos setores do conhecimento
humano, caracteristicas estas encontradas nos jogadores quando em interagdo com
os games (ORLANDI et al., 2018).

De acordo com Navarro(2013, apud ORLANDI et al., 2018), na gamificacéo, o
jogo deixa de ser apenas uma distracdo e passa a ter seu conceito redefinido,
assumindo um novo papel e importancia na sociedade. Isso ocorre porque ele
exerce influéncia no desenvolvimento sensorial, psicomotor e cognitivo do individuo.
Nesse contexto, € necessario repensar o papel exclusivo de distragdo dos jogos.

Com isso, para ajudar a minimizar essas lacunas e promover um melhor
ambiente educativo, a solugdo proposta neste trabalho tem como publico-alvo
pessoas que possuem dislexia e enfrentam dificuldades no aprendizado de légica de
programacao. Este trabalho propde o desenvolvimento de uma aplicagao que utiliza
a gamificagdo para auxiliar no ensino de logica de programagao para pessoas que
possuem dislexia. Espera-se que a solugao proposta neste trabalho possa contribuir

para a melhoria da qualidade no ensino de légica de programagao, permitindo que
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pessoas com dislexia possam adquirir conhecimentos soélidos e de qualidade,

beneficiando-se de habilidades complexas posteriormente.

OBJETIVOS

Objetivo geral

Desenvolver uma aplicagdo com uso de gamificagdo para auxiliar no ensino
de logica de programacgao para pessoas com dislexia, utilizando técnicas visuais e
sonoras que possam ajudar a promover o aprendizado de forma interativa e ludica.

Objetivos especificos

e Identificar as principais dificuldades no aprendizado encontradas por pessoas
com dislexia.

e Desenvolver uma aplicagdo com técnicas de gamificagdo para o ensino dos
topicos basicos de logica de programacédo utilizando técnicas visuais e

sonoras.

METODOLOGIA E PROCESSO UTILIZADO

Neste topico € descrita a metodologia utilizada para o desenvolvimento deste
trabalho e a solugéo proposta. Visando alcangar os objetivos gerais e especificos, a
metodologia foi elaborada em trés etapas: Pesquisa, Desenvolvimento e Avaliagao.

A etapa de pesquisa tem como objetivo entender melhor as técnicas,
abordagens, dificuldades em relagdo ao tema proposto, além de para o
desenvolvimento da aplicacdo, de tal forma, foram realizados levantamentos
bibliograficos utilizando a base de dados Google Scholar, além de pesquisas
sistematicas por artigos cientificos que abordassem cada tépico especifico do tema
proposto neste trabalho. O método de pesquisa PICO(Population, Intervention,
Comparison e Outcome), que segundo Santos et al.(2007), consiste na aplicagao de
praticas baseadas em evidéncias que envolve utilizar a mais solida base cientifica

para embasar as decisdes, foi utilizado para a busca de trabalhos relacionados com
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tema, com o objetivo de identificar técnicas em conjunto para trabalhar com pessoas
com dislexia utilizando a gamificacdo, além do que identificar softwares similares
propostos nesses trabalhos.

Para o processo da etapa de desenvolvimento, sera utilizado metodologias
ageis para auxiliar na construgdo da aplicagdo proposta, além de contar com a
participagdo de pessoas que possuam ou nao diagnostico de dislexia a partir de
institutos especializados em dislexia. A aplicagdo contara com técnicas de
gamificacdo para tornar o processo de auxilio do ensino adequado ao contexto de
aprendizado para pessoas com dislexia, com estratégias de ensino baseadas em
interacao visual e sonora.

Este processo de desenvolvimento sera realizado com entregas parciais da
aplicacao para testes preliminares e avaliagdo dos usuarios finais. Isso ira permitir
maior flexibilidade e adaptabilidade durante o processo de desenvolvimento da
aplicagéo, podendo garantir que a solugao proposta atenda as necessidades dos
usuarios finais e seja efetiva no auxilio ao ensino de légica de programacao para
pessoas com dislexia.

Para a etapa de avaliagdo, serdo realizados testes da aplicagdo com um
grupo de estudantes de cursos de computagdo que possuem ou nao diagndstico de
dislexia, em que os mesmos serao responsaveis por avaliar a experiéncia de uso.
Também sera coletado dados quantitativos e qualitativos sobre o tempo de
aprendizado, taxa de sucesso das atividades propostas na aplicacdo e o feedback
dos usuarios. Tais dados serdo utilizados para concluir a efetividade da aplicagdo no

auxilio ao ensino de légica de programacéo para pessoas com dislexia.
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CAPITULO 1: MERGULHANDO NAS TEORIAS E PRATICAS APLICADAS

Neste capitulo é feita uma discusséo integrada sobre como a abordagem de
gamificacdo pode ser aplicada e benéfica em relagdo para o auxilio de légica de
programacao em relacdo a pessoas com dislexia, no mesmo, € apresentada as
abordagens e técnicas utilizadas como a abordagem de aprendizado baseada em

problemas e técnicas audiovisuais.

1.1. DISLEXIA, GAMIFICACAO E APRENDIZAGEM DE LOGICA DE
PROGRAMAGAO

A dislexia € um disturbio de aprendizagem que afeta muitas pessoas durante
seu desenvolvimento académico. A Associacdo Brasileira de Dislexia(2016)
reconhece e classifica a dislexia como um transtorno especifico de aprendizagem de
origem neurobioldgica. Manifesta-se através de dificuldades no reconhecimento
preciso e/ou fluente das palavras, bem como na habilidade de decodificacao e
soletragdo. Essas dificuldades normalmente resultam de um déficit no componente
fonoldgico da linguagem e sdo surpreendentes em relacdo a idade e outras
habilidades cognitivas do individuo.

Segundo Silva? et al.(2016, apud Moura, 2013), os disléxicos possuem um
funcionamento cerebral que difere em relagdo a recepcao de informagdes, o que
indica que seus cérebros sdo normais. No entanto, essas informagdes sé&o
processadas de forma inadequada devido a falhas nas conexdes cerebrais.
Consequentemente, enfrentam dificuldades no aprendizado da leitura, escrita e
ortografia, pois tém dificuldade em assimilar as palavras devido a essas falhas no
processo de leitura.

Dessa forma, uma pessoa com dislexia pode ter seu aprendizado prejudicado,
ja que todo o conteudo é absorvido por meio da leitura através de textos. Como
resultado, € comum que a pessoa com dislexia tenha dificuldades em assimilar

palavras ou textos parecidos, o que pode gerar confuséo e afetar seu aprendizado.

2 SILVA, Nilza Sebastiana da. SILVA, Fabio José Antdnio da. A dislexia e a dificuldade na
aprendizagem. 2016.
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De acordo com Montanari(2015, apud Rotta e Pedroso, 2006),
frequentemente, os alunos comegam a enfrentar dificuldades ja no primeiro ano
escolar. No entanto, se a escola ndo reconhecer essas dificuldades como algo
preocupante, somente a partir do terceiro ano escolar € que elas comecgarao a ser
percebidas, uma vez que nesse periodo ha um aumento nas exigéncias em relagéo
ao desempenho académico.

Assunc¢&o(2018) afirma que se um individuo disléxico n&o recebe assisténcia
profissional adequada, ele continuara enfrentando dificuldades na leitura e escrita.
Contrariando o que se poderia supor, o problema nao se agravara, mas, quando nao
tratado corretamente, pode resultar em consequéncias graves. Algumas
caracteristicas observadas incluem desempenho académico deficiente, falta de
nogcdo do tempo, melhor desempenho em testes orais do que escritos € um
sentimento de inferioridade.

De acordo com Montanari(2015), durante a leitura, os individuos disléxicos
enfrentam dificuldades em compreender o conteudo, encontrando obstaculos ao
agrupar palavras e ao ler com pausas adequadas utilizando pontuagdo, além de
ocorrerem inversdes de silabas. Consequentemente, a leitura se torna um processo
lento, laborioso e individual para essas pessoas, prejudicando sua capacidade de
compreender o texto, mesmo que tenham uma habilidade adequada de
compreenséo da lingua falada.

Por fim, para trabalhar de forma efetiva com pessoas que possuem esse
disturbio, Montanari(2015, apud. Prado, 2010) afirma que deve ser feito um trabalho
de forma integrada e contextualizada, envolvendo aspectos como: linguagem,
raciocinio, concentragdo, percep¢ao, esquemas corporal, orientacdo espacial,
temporal e lateralidade. Mostra também que outra atividade que pode ser trabalhada
€ a estimulagéo auditiva e visual, visando trabalhar fonema-grafema, para este tipo
de atividade.

Uma abordagem que pode ser empregada no trabalho com pessoas que
possuem dislexia € a gamificacdo, uma técnica originada dos jogos eletrdnicos. A
gamificagao traz consigo caracteristicas dos jogos para contextos nao relacionados
a jogos, permitindo transmitir conhecimento de maneira ludica e interativa.

Segundo Navarro(2013), a sobrevivéncia em si pode ser vista como uma
forma de jogar com a vida, o que significa que a ideia de gamificacdo nao é

exatamente nova na sociedade. Para Raguze et al.(2016), a gamificagao consiste
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em utilizar elementos eficazes dos jogos, como estética, dindmicas e mecanicas,
com o objetivo de obter os mesmos beneficios proporcionados pela atividade de
jogar. As mecanicas presentes nos jogos funcionam como mecanismos
motivacionais para os individuos, contribuindo para o engajamento deles em
diversos ambientes e aspectos.

Faria(2021, apud Busarello, 2014) afirma que, € possivel aplicar a
gamificagdo em atividades que requerem o estimulo do comportamento do individuo.
O mesmo autor(2021, apud Alves, 2015) aponta que, em termos de aprendizagem,
um dos maiores beneficios é o fato de que os jogos diminuem sensivelmente o
tempo necessario para o aprendizado de um conceito.

Assim, trazendo para o contexto educacional, a gamificagdo pode ser uma
ferramenta valiosa para o processo de aprendizagem, especialmente para pessoas
com dislexia. Isso porque os elementos de jogos, como recompensas, desafios e
feedback imediato, podem ajudar a manter o engajamento e a motivagao dos alunos.

Ao utilizar a gamificagao para ensinar habilidades e conceitos, os educadores
podem tornar o processo de aprendizagem mais atraente e interativo. Faria(2021)
afirma que a gamificacdo tem o poder de mudar o psicolégico de uma pessoa, pois
pode fazer com que entre no estado psicolégico chamado de flow, onde é quando
uma pessoa se sente totalmente engajada e concentrada na realizagdo de uma
determinada tarefa como foco para alcancgar as suas metas.

Faria(2021) ainda afirma que a gamificagdo € um método viavel para
contornar o medo do erro, pelo fato de que ela trabalha como uma camuflagem.
Assim permitindo que os alunos aprendam a partir de erros, sem sofrerem as
consequéncias negativas da vida real. Isso pode ajudar a reduzir a ansiedade e o
estresse associados ao aprendizado.

Raguze et al.(2016) mostra que, para a aplicagao da gamificagao ser efetiva,
os aspectos aplicados devem representar algum significado para o jogador. Tanto no
aspecto da perspectiva social ou no desafio de adquirir estes elementos, eles devem
representar valor. O mesmo autor(2016) também afirma que, em um contexto
educacional, os aspectos dos jogos sao significativos para a aprendizagem.
Aspectos como a repeticao de experimentos, ciclos rapidos de resposta, niveis de
dificuldade crescente, possibilidades de caminhos e recompensas, desempenham

importantes papéis na aprendizagem.
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Por fim, Raguze et al.(2016) aponta que, o engajamento do usuario é o
objetivo central da gamificacdo. Para aplica-la de forma adequada, é necessario ter
conhecimentos especificos. Uma analise criteriosa permite identificar quais
mecanicas sdo mais adequadas para atingir os objetivos do processo, levando em
conta os perfis dos usuarios identificados. Onde o processo de design é fundamental
para o sucesso da gamificacéo. E essencial compreender as mecanicas dos jogos e
as relagdes que os usuarios terdo com elas ao criar um processo de gamificagao.
Esses conhecimentos sdo requisitos primordiais a serem considerados durante o
desenvolvimento do design da aplicagao.

Levando em consideragdao os beneficios da gamificagdo no ensino, € uma
abordagem eficaz utilizar essa técnica para transmitir o conhecimento de légica de
programacao para pessoas com dislexia. O conteudo da légica de programagao é
predominantemente textual, tornando importante que o0s conceitos sejam
transmitidos de maneira clara e sélida, permitindo que os individuos desenvolvam
habilidades sdlidas para futuros aprendizados.

Logica de programagdo é a base para a criagdo de programas
computacionais. De acordo com Leal(2014), a habilidade de pensar é um requisito
fundamental para que os estudantes tenham sucesso ao aprender programagao de
computadores. A capacidade de pensar envolve o desenvolvimento do raciocinio e a
habilidade de organizar o discurso de forma légica, aplicando critérios como a busca
de razdes convincentes, inferéncias fundamentadas e a capacidade de apresentar
explicagdes, descrigdes e argumentos coerentes.

Diante disso, as pessoas que nao tiveram a oportunidade de desenvolver tais
habilidades légicas podem recorrer a diversas dificuldades ao aprender légica de
programacao. Leal(2014) ainda afirma que ¢é fundamental que os alunos
desenvolvam a capacidade de abstragao para resolver problemas e tenham sucesso
nessa area. A abstragdo € um conceito importante na ciéncia da computagcao e é
considerada um recurso essencial no processo de desenvolvimento de software.

Com isso, uma pessoa com dislexia, pode enfrentar dificuldades ao entrar em
um curso de computacao e tecnologias ou iniciar os estudos em programacao. Isso
ocorre porque na computacado, o desenvolvimento de software € feito por meio da
escrita de codigo, o que pode gerar dificuldades de assimilagdo de palavras,

abstragao, logica, técnicas e compreensao dos termos técnicos referentes.
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Na analise de Silva et al.(2019) a respeito das dificuldades no ensino de
l6gica de programacgdo, mostra que 85,7% professores que participaram do estudo,
apontaram que seus alunos tinham o desenvolvimento insuficiente da capacidade de
leitura e interpretacdo de textos, ao lado das dificuldades de raciocinio l6gico pouco
desenvolvido e a baixa capacidade de abstracdo que foi apontada por 71,4% dos
docentes. Por consequéncia, uma pessoa que possui dislexia e que esta iniciando
os estudos em légica de programagdo pode enfrentar desafios significativos para
aprender e desenvolver suas habilidades.

Dessa forma, Santos et al.(2014) mostra que o uso de jogos eletronicos
pedagogicos, tém se mostrado eficientes e eficazes no tratamento de disfungdes
motoras, sensoriais e perceptivas. A informatica desempenha um papel valioso na
construgdo das habilidades cognitivas, perceptivas e emocionais dos individuos
disléxicos. O uso da informatica estimula a percepgado ao combinar imagens e textos,
promove a orientagao espacgo-temporal e o controle dos movimentos. Além disso, a
informatica pode estimular a cognigdo por meio da capacidade de representacao,

simbolismo, resolugao de problemas, imaginagao, criatividade, leitura e escrita.

1.2. TECNICAS APLICADAS A SOLUCAO

Nesta secdo serao descritas as técnicas utilizadas ao lado da gamificagao
para compor a solugao proposta, com o objetivo de melhor atender e auxiliar no

problema apresentado neste trabalho.

1.2.1. Aprendizagem baseada em problemas

Segundo Borochovicius et al.(2014), a Aprendizagem Baseada em
Problemas(ABP) tem como objetivo principal capacitar os alunos a construirem o
conhecimento conceitual, procedimental e atitudinal por meio da abordagem de
problemas propostos, que os expdem a situagdes motivadoras e os preparam para o
mundo.

Borochovicius et al.(2014, apud Ribeiro, 2008) ainda afirma que a
Aprendizagem Baseada em Problemas possui objetivos educacionais abrangentes,
estabelecendo uma base de conhecimentos estruturada em torno de problemas

reais e integrando o desenvolvimento de habilidades de aprendizagem autbnoma e
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trabalho em equipe. Essa abordagem favorece a adaptabilidade a mudangas, a
capacidade de resolver problemas em situagdes nao rotineiras, o pensamento critico
e criativo, o trabalho em equipe, bem como o compromisso com a aprendizagem e o
aperfeicoamento continuo.

Dessa forma, essa técnica foi escolhida para compor o desenvolvimento da
solucdo proposta para incluir a apresentagao de problemas do mundo real ou até
mesmo situagdes hipotéticas, onde o usuario sendo o centro do ensino-aprendizado
podera relacionar e solucionar utilizando a l6gica, o mesmo podera interagir com a

aplicacao a ponto de solucionar os problemas propostos.

1.2.2. Feedback

De acordo com Fluminhan et al.(2013, apud Mason e Bruning, 2003) o
objetivo do feedback é ajudar o aluno a identificar suas falhas e aprimorar seu
desempenho, buscando maneiras de corrigir o que esta incorreto e desenvolver seu
potencial desejado.

Fluminhan et al.(2013, apud Vrasidas e Mclsaac, 1999) ainda afirma que o
feedback consiste nas respostas fornecidas pelo professor ao aluno em relagao a
correcao de diversas atividades propostas, como tarefas de casa, trabalhos extras e
contribuigées em sala de aula. O mesmo autor(2013, apud Shute, 2007) mostra que
no contexto educacional, o feedback desempenha um papel formativo. Definindo-o
como informagdes comunicadas ao aprendiz com o objetivo de modificar seu
pensamento ou comportamento para promover a aprendizagem. O principal objetivo
do feedback formativo € aumentar o conhecimento, as habilidades e a compreensao
do aluno em relagao a um determinado conteldo.

De tal forma, o feedback €& a possibilidade de fornecer resultados ou
informacodes ao usuario apdés concluir uma tarefa ou desafio. No contexto da solugao
proposta, esse resultado pode ser um conjunto de caracteristicas provenientes da

gamificagdo, como, pontuagao, nivel ou incentivos para continuar a aplicagao.

1.2.3. Elementos audiovisuais

Affini e Américo(2007) afirmam que a utilizagdo da produgdo audiovisual

como uma alternativa metodolégica ativa de ensino e aprendizagem permite que os
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alunos se tornem cada vez mais autdbnomos, participativos, criticos e ativos na
construcdo de seus conhecimentos. Isso ocorre porque 0s processos de criagao de
videos oferecem oportunidades para o desenvolvimento de habilidades,
conhecimentos e atitudes que séo essenciais para a vida profissional dos estudantes
universitarios, tais como proatividade, trabalho em equipe, aprendizagem
colaborativa, pesquisa investigativa, criatividade, escrita, organizacdo, tomada de
decisdes, aprendizagem significativa e autonomia.

Dessa forma, com a utilizagdo dessa técnica, sera possivel aplicar elementos
de audio, como a narragao, que ajudara a transmitir o conteudo e auxiliar no foco e
memorizagao do mesmo, e imagens para relacionar conteudos textuais ou conceitos
presentes no contexto de légica de programacéo, facilitando o entendimento. Ambos,
serao de extrema importancia para auxiliar no ensino de légica de programacéao para
pessoas com dislexia, visto que o problema central das pessoas com esse

transtorno envolve a dificuldade de relacionar elementos textuais.

1.3. MODELO DE APLICAGAO

Nesta secdo esta presente a descricdo do modelo ou tipo de aplicagao que a
solucao proposta se enquadra.

1.3.1. Aplicacao educacional

Segundo Menezes(2001), um software ou aplicagdo educacional € um
programa de computador que tem como objetivo atender as necessidades e
objetivos pedagdgicos. Portanto, qualquer soffware pode ser considerado
educacional, desde que seja utilizado dentro de um contexto e situagdo de ensino-
aprendizagem, com uma metodologia que guie todo o processo.

No contexto da solugdo proposta, a aplicagcédo educacional € um software
interativo que auxilia no ensino de légica de programacéao trazendo o conteudo de

forma gamificada para pessoas que possuem dislexia.
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1.3.2. Cédigo aberto

Segundo a Amazon Web Services(2023)3, um software de cddigo aberto € um
tipo de software que possui o codigo-fonte disponivel para que qualquer pessoa
possa examinar, modificar e aprimorar. O cédigo-fonte € a parte do software que os
programadores podem manipular para alterar o funcionamento da aplicagdo ou
adicionar novos recursos. Com acesso ao codigo-fonte de um software, qualquer
pessoa pode melhorar ou personalizar a aplicagdo, adicionando recursos ou
corrigindo erros existentes.

Para a aplicacao desenvolvida neste trabalho, torna-lo uma aplicacédo de

codigo aberto, traz a possibilidade de futuras melhorias por outros desenvolvedores.

3 AMAZON WEB SERVICES. What is Open Source?, ¢2023. Disponivel em:
<https://aws.amazon.com/pt/what-is/open-source/>. Acesso em: 18 maio 2023
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CAPITULO 2: EXPLORANDO AS FERRAMENTAS UTILIZADAS

Neste capitulo sera apresentado a relevancia e importancia das técnicas,
abordagens e ferramentas utilizadas para o desenvolvimento da aplicagdo proposta
neste trabalho, assim como o desenvolvimento de ferramentas para o meio
educacional. O objetivo € discutir a eficacia dos recursos selecionados para o
contexto do ensino de légica de programacéao para pessoas com dislexia, e enfatizar
como os mesmos podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.

O primeiro ponto abordado neste capitulo diz respeito a abordagem da
gamificagdo, na qual introduz elementos tipicos de jogos, mas aplicados em
contextos que ndo sdo jogos. No ambiente educacional, essa abordagem tem sido
amplamente utilizada e visa auxiliar e compor a aplicagdo ao lado dos outros
métodos ja citados.

Outro ponto chave é a abordagem em Aprendizagem baseada em Problemas
(APB) onde sera discutida sua utilidade ao lado da gamificacdo, referente a
passagem de conhecimento. Este método propde colocar pessoas diante de
problemas reais, onde o mesmo deve incentivar a aplicar conhecimentos tedricos em
cenarios praticos.

Em seguida, sera mostrado como as técnicas e abordagens audiovisuais
podem auxiliar e compor a aprendizagem baseada em problemas, visto que, esse
método € eficaz e recomendado para pessoas portadoras de dislexia.

Do ponto de vista pratico, foi escolhido o software Unity para o
desenvolvimento da aplicagdo. A escolha deste motor de jogo sera justificada e sera
feita a comparacao entre as demais ferramentas existentes e disponiveis atualmente.
A discusséo incluira a adequagéao da Unity para o propésito especifico deste trabalho,
destacando suas funcionalidades que sado Uuteis para o desenvolvimento de
aplicacoes.

Por fim, o capitulo explora o uso da plataforma ElevenLabs, que € uma
solucao text-to-speech (TTS), no qual converte textos em fala sintetizada. O mesmo
€ de suma importancia para compor e auxiliar a abordagem audiovisual da aplicagao.

Cada uma das técnicas, abordagens e tecnologias citadas serdo discutidas e
mostradas as justificativas de utilizagdo, no qual seréo interligadas e mostradas
como a combinagao dos mesmos é de fato util para o desenvolvimento da aplicacao

proposta neste trabalho.

EMAIL n° 403/2024 PROT/CMC (1420080) 23042.001104/2024-26 pg. 26

26



22

2.1. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

De acordo com Petrillo(2008, apud Rucker, 2002), o processo para o
desenvolvimento de jogos € baseado no processo de modelagem em cascata, no
qual é composto por etapas onde sdo executadas de modo sequencial, onde cada
uma gera um produto e sdo independentes umas das outras. Cada uma dessas
etapas que serdo discutidas posteriormente cercam desde parte tedrica conceitual
até parte pratica no qual é referente ao desenvolvimento do projeto. Apesar de
utilizar como base o modelo em cascata, dependendo do planejamento e regras de
negoécio determinadas pela equipe, é possivel e comum aplicar modificacbes no
modelo de processo.

2.1.1. Concepcao e planejamento

A primeira parte do processo de desenvolvimento, envolve elaboragcédo de
funcionalidades basicas, das quais posteriormente serdo documentadas, na mesma
€ onde a historia e enredo, custos e analise de mercado também s&o visualizadas e
planejadas. Segundo NUES-UFRRJ(2020), na fase inicial da concepg¢ao de um jogo,
diversas tarefas sdo empreendidas com o intuito de estabelecer aspectos
fundamentais que irdo orientar o desenvolvimento subsequente, € comum que
muitas das ideias e conceitos que serdao explorados no projeto ja tenham surgido em
discussdes ou reflexdes informais anteriores a implementagcdo de um processo

estruturado.

Figura 2.1 - Fluxograma do processo de concepgao.
Concepgio

=
. Ceoncepcio Plangjamento Documentacdo ’\_

Fonte: Préprio autor.

-

b

Essas ideias preliminares, por hora, ainda nao formalizadas sdo de suma
importancia, por constituirem a base criativa no qual o jogo sera construido. E
também nessa fase, que a equipe de desenvolvimento trabalha para aplicar esses

conceitos e ideias iniciais em um processo conferente, assim, definindo metas e
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objetivos claros que servirdo de guia para as etapas subsequentes, no qual ira
assegurar que o projeto seja original, viavel e atraente para o publico-alvo.

Ainda dentro deste processo, é feita a documentagao inicial do projeto, no
qual é chamado de Game Design Document (Documento de Design de Jogo) ou
GDD, no qual contém as informagdes claras das mecéanicas, design, histéria e
qualquer outra informagao detalhada a respeito do projeto. Segundo Petrillo (2008),
0 Game Design Document € o principal documento, e muita das vezes a unica
documentagao de um jogo. No qual o objetivo do mesmo é detalhar as mecénicas do
jogo, incluir principais componentes da historia, cenarios e outras informagoes
detalhadas sobre o projeto. O mesmo autor afirma ainda que, a criagcdo do
documento sodlido € visto tradicionalmente como o passo mais importante no
processo de desenvolvimento de um jogo, no qual, as dificuldades encontradas na
criacdo do mesmo sao providas da natureza da tarefa e pelas ferramentas utilizadas
na concepgao.

De acordo com Main Leaf(2023), atualmente existem trés tipos de
documentos para o Game Design Document, o primeiro deles € o GDD de pagina-
unica, no qual é desenvolvido em uma unica pagina onde é composto a visdo geral
do projeto de jogo, normalmente possui elementos visuais para que o estilo de jogo
fique claro para os desenvolvedores. O segundo modelo ¢ o GDD 10-paginas no
qual possui detalhamento mais completo sobre o projeto de jogo, neste modelo sdo
descritos o0s cenarios, desafios, personagens, elementos de mecanica da
jogabilidade, historia e entre outros elementos detalhados sobre o jogo. Por fim, o
terceiro e ultimo modelo é referente ao GDD Biblia, no qual pode ser maior que 15
paginas onde possui um grande detalhamento sobre o projeto de jogo, com esse
modelo é possivel deixar claro o tema e ambiente de jogo. Nesse modelo
normalmente € descrito didlogos, diagramas e elementos importantes para o

processo de desenvolvimento do jogo.

2.1.2. Fase de pré-produgao

Sendo a segunda etapa do processo de desenvolvimento, a pré-produgao se
torna uma das etapas mais importantes por compor parte do refinamento do Game

Design Document, onde sé&o corrigidos e detalhados elementos do projeto de jogo.
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Segundo Aleem et al. (2016), nesta etapa é desenvolvida a prototipagdo do

projeto de jogo, no qual ajuda o desenvolvedor a clarear os fundamentos das

mecanicas do jogo final. O mesmo afirma que o protétipo de jogo € de suma

importancia, pelo fato de que, é utilizado para ajudar a validar a experiéncia do

usuario. O mesmo autor ainda afirma, que nesta etapa é onde é feito todo o

processo de gerenciamento das regras de negoécio de marketing e comércio, em que

sédo estudados os riscos da producédo do projeto de jogo e levantam pontos como

originalidade, tempo de produgao e orgamento.

Figura 2.2 - Fluxograma do processo de pré-produgao.

Refinamento
Documentacdo

Pré-Producao
Prototipagdo Esiudo de riscos

Fonte: Préprio autor.

2.1.3. Fase de producgao

A terceira etapa do processo € referente a producéo,

no caso, o

desenvolvimento em si do projeto ja planejado e documentado. Aleem et al.(2016)

mostra que nesta etapa ocorre processo de criagdo de ativos, produgdo de

storyboard, desenvolvimento de plataformas, criagao de scripts ou programacgao.

Figura 2.3 - Fluxograma do processo de producao.

Produgdo

CriacBo de ativos Codificacéo Criacao de
3 : plataformas

R

Fonte: Préprio autor.

O mesmo autor destaca a inovagao para a criacdo de ativos, no qual diz
respeito a objetos 3D, arquivos de audio, imagens, texturas e quaisquer outros
elementos que compdem o projeto de jogo. De acordo com Petrillo(2008), € nesta
etapa que as equipes de arte, som e codificagdo trabalham juntas para o

desenvolvimento continuo das versdes preliminares do ambiente do jogo, no qual

sao guiados pela documentagao desenvolvida anteriormente.

EMAIL n° 403/2024 PROT/CMC (1420080) 23042.001104/2024-26 pg. 29

29



25

Aleem et al.(2016) afirma que é nesta etapa em que é utilizado o motor de
jogo, no qual € um software especializado que integra funcionalidades como som,
fisica, inteligéncia artificial, animagao e gerenciamento de memoria. Segundo o autor,
a complexidade de cédigo de programacado € cada vez maior em decorréncia da
incorporagdo de moédulos mais complexos e técnicas de inteligéncia artificial,
linguagens como C e C++ sdo comuns e ferramentas sdo propostas para facilitar o

desenvolvimento.

2.1.4. Fase de p6s-producao

Nesta terceira e ultima etapa, foca na validagédo da produgdo do projeto de
jogo, no qual é feito os testes relacionados para verificar a qualidade do projeto
desenvolvido, no qual é representado pelo fluxograma da figura 2.4. Aleem et
al.(2016) afirma que nesta etapa € onde o processo de garantia da qualidade é feito,
no qual é essencial para validar o processo de desenvolvimento do jogo. O mesmo
mostra que a coleta e avaliagdo dos dados de processo desde a pré-producgédo até a
pos-producédo ajudam a confirmar se o processo do desenvolvimento atingiu o
objetivo definido.

Petrillo(2008) mostra que nesta etapa ocorre o estagio de teste alfa onde é
feita a validacao do projeto com as especificagbes do Game Design Document, o
mesmo afirma que neste estagio ainda € possivel um ciclo de atividade de
construgdo, no qual as criticas e sugestdes podem ser encaminhadas para os
desenvolvedores.

Segundo Aleem et al.(2016), o mesmo afirma que nesta etapa ocorre o beta
testing ou teste beta, no qual o jogo é liberado publicamente com propésito de teste,
onde é feita a validacdo de funcionalidades e identificacdo de problemas que os
desenvolvedores podem néao ter encontrado. Petrillo(2008) afirma que neste estagio
de teste beta, o objetivo é medir a receptividade dos usuarios ao jogo, além de
detectar eventuais problemas que possam ocorrer.

Por fim o estagio final de pds-produgéo do projeto é chamado de versao final
ou gold, de acordo com Petrillo(2008), esse € o0 momento em que as principais
sugestdes dos usuarios providas do teste beta foram implementadas no jogo, e o

mesmo esta pronto para ser langado ao publico geral.
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Figura 2.4 - Fluxograma do processo de pos-produgao.

Pés-Produgio

Fonte: Préprio autor.

Um ponto chave importante a ser citado, é sobre os tipos de testes aplicados
na pés-producdo. Aleem et al.(2016) afirma que nesta etapa podem ser aplicados
dois tipos de testes, no qual o primeiro € o teste baseado em heuristicas que utilizam
diretrizes de design para avaliar a jogabilidade, usabilidade e qualidade do jogo tanto
por desenvolvedores quanto por usuarios. O segundo tipo de teste, segundo o autor,
sdo os testes empiricos, no qual sao focados na qualidade e usabilidade mas que
por outro lado sdo utilizados em jogos sérios, especialmente no contexto
educacional.

Na figura 2.5 é possivel visualizar o fluxograma completo da representagao do
processo de desenvolvimento baseado no modelo cascata, adaptado
especificamente para este contexto. Como mencionado anteriormente, a adaptagao
do modelo cascata para o desenvolvimento de jogos ndo € uma abordagem rigida,
mas sim flexivel e suscetivel a variagdes conforme as caracteristicas especificas de
cada equipe, projeto ou estudo. As modificagbes necessarias serao realizadas de
acordo com as necessidades e particularidades do projeto em questdo. Este
fluxograma serve como um guia geral, oferecendo uma estrutura basica que pode
ser ajustada para atender as demandas unicas de cada projeto de desenvolvimento

de jogos, garantindo assim uma abordagem mais personalizada e eficaz.
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Figura 2.5 - Fluxograma do processo modelo cascata adaptado.
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Fonte: Préprio autor.

Neste topico foi apresentado e discutido o processo de desenvolvimento de
jogos no qual utiliza como base o modelo em cascata, visto que o0 mesmo ¢é dividido
em trés etapas das quais possuem varios estagios, onde os mesmos sao definidos

pela equipe de desenvolvimento em decorréncia da necessidade do projeto.

2.2. GAMIFICACAO

Este topico tratara da discussdao sobre a justificativa da utilizacédo da
gamificagéo no contexto da aplicagao proposta neste trabalho.

O uso de elementos de jogos em contextos que ndo sao jogos € chamado de
gamificagdo. No contexto educacional, a gamificacdo pode ser utilizada para
melhorar a motivagdo, o engajamento e a aprendizagem dos alunos. Visto que em
jogos, os mesmos sado desenvolvidos para cativar o jogador e fazé-lo cumprir os
objetivos propostos pelo mesmo. Elementos como objetivos e metas, feedback,
recompensas, competi¢cdo, progresso e nivel sdo exemplos de elementos no qual
podem ser utilizados nas aplicagbes educacionais para motivar o aluno em meio a

passagem de contetido. E importante cativar o mesmo e fazé-lo sentir confortavel
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com o conteudo e ambiente, quando os alunos estdo motivados e engajados, os

mesmos S40 mais propensos a aprender.

Figura 2.6 - Piramide de elementos para gamificagao.

Contrigbes
Emogoes
Narrativa
Progressao
Relacionamento

Dinamicas
Desafio
Cooperagao
Feedback
Recursos
Recompensas
Transagdes
Turnos

Estados e Vitéria

Mecanicas

Realizagdes
Avatares
Badges
Combate
Niveis
Pontos

Componentes

Fonte: Vancini et al. (2020).

As abordagens tradicionais de ensino tendem a ser centradas no professor,
com o mesmo transmitindo informagbes aos alunos. Por outro lado, a gamificagao
centra o aluno, no qual assumem o papel mais ativo no aprendizado. Essa
abordagem pode ser mais envolvente e motivadora do que as abordagens
tradicionais. A gamificagdo nao é uma abordagem milagrosa, € necessario escolher
os elementos de jogos certos para o contexto e para o publico alvo. Neste trabalho,
foram utilizados elementos de pontuacgdes, feedback, progresso e nivel, no qual
podem ajudar o aluno a se sentir mais envolvido no aprendizado.

A proposta para o elemento de pontuagao no jogo, é justificado pelo qual o
aluno podera acompanhar seu progresso especifico em cada topico a partir de sua
pontuagdo, pode verificar seu desempenho e isso podera ajudar a motivar o mesmo
a se dedicar em alcancar a pontuagdo maxima durante a utilizagdo da aplicacdo. O
processo de feedback é importante para mostrar ao aluno o desempenho atual em
determinado momento, outro ponto que reforca a importancia do feedback é a
questdo de que o retorno do mesmo € instantaneo, fazendo assim com que o aluno

se assegure no momento da questdo do seu desempenho. O progresso e nivel € de
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suma importancia, atual como um tipo de feedback mas mostra ao aluno o quanto o

mesmo decorreu em determinado contexto.

No quadro 2.1,

€ possivel

visualizar a comparagdo das principais

caracteristicas a respeito da abordagem de gamificacdo utilizada na aplicagao

proposta neste trabalho em relagao a caracteristicas das abordagens tradicionais de

ensino.

Quadro 2.1 - Comparativo entre gamificacdo e abordagens tradicionais de ensino.

Caracteristicas

Foco

Papel do Professor

Papel do Estudante

Estrutura Curricular

Avaliacdo

Desenvolvimento de
Habilidades

Contexto de
Aprendizagem

Colaboracao

Flexibilidade

Gamificagao

Engajamento e motivagao
através de elementos de
jogos em contextos de
aprendizagem.

Designer de experiéncia,
facilitador e motivador.

Participante ativo,
buscando recompensas e
reconhecimento.

Pode ser nao-linear, com
niveis, conquistas e
desafios.

Baseada em pontos,
emblemas, tabelas de
classificagao e
conquistas.

Promove engajamento,
solucao de problemas e
pensamento estratégico.

Ambiente ludico que
promove interatividade e
competicao saudavel.

Incentiva a cooperacao e
competicao, dependendo
do design do jogo.

Altamente adaptavel a
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Abordagens
Tradicionais de Ensino

Foco na transmissao de
conteudo e cumprimento
de curriculo.

Transmissor de
conhecimento, autoridade
em sala de aula.

Receptor de informacdes,
passivo na aquisigao de
conhecimento.

Linear e sequencial,
baseado em um curriculo
estabelecido.

Tradicionalmente
baseada em testes,
provas e trabalhos.

Foco no desenvolvimento
académico e preparagao
para avaliagdes.

Ambiente mais formal e
estruturado, com menos
énfase na interacao
ludica.

Pode promover trabalho
individual ou em grupo,

mas geralmente menos
integrado.

Menos flexivel, seguindo
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diferentes conteudos e uma estrutura pré definida
dindmicas de grupo. e rigida.

Imediato e continuo, Pode ser menos
Feedback permitindo ajustes rapidos _frequ.ente € menos
no processo de imediato, dependendo do
aprendizagem. meétodo de avaliagao.
Intrinsecamente
o motivadora através de Dependendo de fatores
Motivagao externos, como notas e

recompensas e elementos

de jogo. aprovagao.

Fonte: Préprio autor.

A abordagem de gamificagdo foi implementada na aplicagdo visando trazer
beneficios para o usuario, tal abordagem utilizada traz a possibilidade do usuario
repetir o conteudo proposto quantas vezes lhe for necessario, de forma a nao ter
consequéncias em que O mesmo presenciaria na vida real com abordagens
tradicionais de ensino. E importante reforcar que a aplicacdo da gamificacdo deve
ser um trabalho minucioso, isso porque o desenvolvimento de uma aplicagdo com
essa abordagem pode custar caro na questdo elaborativa. Deve ser feita
cuidadosamente a selegdo dos elementos de jogos nos quais se encaixam para a
aplicacao, no qual os elementos apresentados acima, sdo basicos no qual podem

auxiliar no processo de ensino e aprendizagem do aluno.

2.3. APRENDIZADO BASEADO EM PROBLEMAS (ABP)

Neste topico sera discutido a justificativa de escolha para a abordagem de
Aprendizado Baseado em Problemas (ABP). A mesma é uma metodologia de
ensino-aprendizagem focada na solu¢ao de problemas reais como ponto de partida
para a aquisicdo e aplicacdo de novos conhecimentos. A mesma incentiva os alunos
a serem o centro do processo de aprendizagem, incentivando-os a se tornarem
aprendizes ativos e desenvolverem habilidades criticas de pensamento de resolugao
de problemas.

Em comparagdo com abordagens tradicionais de ensino, as mesmas sao
frequentemente centradas no professor e na memorizacédo do conteudo, enquanto o

ABP é uma abordagem centrada no aluno.
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Na aplicacdo proposta neste trabalho, a ABP foi utilizado e aplicado nos

videos de passagem de conhecimento em que o problema & contextualizado e

posteriormente o problema é lancado, focando no aluno para a resolu¢gédo do mesmo.

Os desafios foram elaborados de forma na qual

nao precisassem de

contextualizagdo, em que pudessem ser autoexplicativos visto a experiéncia anterior

como os tépicos de passagem de conhecimento, isso reforga a questao do raciocinio

l6gico do aluno perante o desafio ou problema.

No quadro 2.2, é relacionado as principais caracteristicas das quais sao

comparadas com abordagens tradicionais de ensino, a comparagao tem a finalidade

de demonstrar como o ABP pode ser benéfico em relagdo ao comparado.

Quadro 2.2 - Comparativo entre os principais motores de jogos disponiveis.

Caracteristicas

Foco

Papel do Professor

Papel do Estudante

Estrutura Curricular

Avaliacao

Desenvolvimento de
Habilidades

Aplicagao do
Conhecimento

Aprendizado Baseado
em Problemas (ABP)

No processo de
aprendizagem através da
resolucdo de problemas
reais ou simulados.

Facilitador e orientador do
processo de
aprendizagem.

Ativo, investigador e
solucionador de
problemas.

Interdisciplinar e integrada
em torno de problemas
complexos.

Baseada no desempenho
do processo de
aprendizagem e
habilidades de resolugao
de problemas.

Fomenta habilidades de
pensamento critico,
trabalho em equipe, auto
aprendizagem e aplicagéo
pratica do conhecimento.

Imediata, através da
resolucdo de problemas
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Abordagens
Tradicionais de Ensino

Na transmisséao de
conteudo pelo professor e
memorizacao de
informacgdes pelos alunos.

Autoridade principal,
detentor e transmissor do
conhecimento.

Passivo, receptor do
conhecimento transmitido
pelo professor.

Disciplinar, com
conteudos fragmentados
€ sequenciais.

Focada em testes e
exames que medem a
retencdo de informacgdes.

Enfatiza a aprendizagem
individual e o
desenvolvimento de
habilidades para testes e
exames.

Muitas vezes tedrica, com
aplicacao pratica nao
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Contexto de
Aprendizagem

Colaboracgao

Flexibilidade

praticos.

Baseado em cenarios
reais que incentivam a
relevancia e o
engajamento.

Encoraja a colaboragéo e
a aprendizagem em

grupo.

Permite a adaptacéo a
diferentes estilos de
aprendizagem e ritmos.

32

imediata ou desconectada
do contexto de
aprendizagem.

Contexto muitas vezes
artificial, limitado ao que é
apresentado nos livros e
palestras.

Pode encorajar a
competicdo e o
desempenho individual.

Frequentemente rigido,
seguindo um plano de
ensino predefinido.

Fonte: Préprio autor.

Essa abordagem foi implementada de maneira a permitir que o usuario utilize
seus préprios conhecimentos para solucionar problemas propostos pela aplicagao.
Esses problemas basicos estao relacionados ao conteudo de légica de programacgéo,
no qual faz analogias com situagdes comuns da vida real, possibilitando que o aluno
assuma o papel de protagonista no contexto de ensino-aprendizagem.

Em suma, a abordagem do Aprendizado Baseado em Problemas coloca o
aluno como foco central do cenario de ensino aprendizagem, sendo ele o ator
principal, é possivel focar atengdo, motivar e engajar a solucionar problemas dos

quais ele conhece e relacionar com o conteudo a ser passado ao mesmo.

2.4. AUDIOVISUAL

Neste topico sera discutido sobre a abordagem e técnicas audiovisuais
elaboradas para a aplicagédo deste trabalho, assim como sera justificado a utilizagao
das mesmas.

A introdugdo dos meios audiovisuais envolve a compreensdo de que somos
seres multimodais no qual a nossa percepcéo é influenciada por multiplos estimulos.
A integracédo de texto, imagem e som tem o potencial de criar uma compreensao
mais rica do que qualquer um desses elementos isoladamente. Esse fendbmeno é
reforgado pelas teorias de aprendizagem multimodal de Kress e Van Leeuwen(2001)
no qual argumentam que, os significados sédo construidos e interpretados através de

diversas formas semidticas e ndo apenas pela linguagem escrita.
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As abordagens tradicionais de ensino tém sido frequentemente focadas e
centradas no texto e na transmissédo oral de conteudo, seguindo modelo mais linear
e sequencial, mas por outro lado, a abordagem audiovisual € mais dinamica e
interativa.

De tal forma, a abordagem foi implementada na aplicagao proposta neste
trabalho de forma a utilizar textos de maneira reduzida, mas junto ao audio, na qual
nao pudessem ser representados apenas por imagem e audio, nos videos de
passagem do conteudo os mesmos sdo combinados para fazer a relacédo do que
seria um elemento textual, analisando elementos dos quais combinam texto, audio e
imagem, com o objetivo de melhorar e facilitar a compreensao do aluno perante a
passagem de informagéo, é possivel visualizar o processo na figura 2.7. Dessa
forma, é possivel fazer a integracdo da abordagem audiovisual junto a gamificagdo e
a aprendizagem baseada em problemas, no qual juntos possuem o potencial de

motivar, cativar, e prender a ateng&o do aluno perante o ensino-aprendizagem.

Figura 2.7 - Produgao de material audiovisual.
¥ tec_videos */ Square 720p 24 fps - Kdenlive - o X

Registro  Edicio  Aude  Efeitos Cor

kX [ g

Fonte: Préprio autor.

Com isso, a integragdo da abordagem audiovisual nesta aplicagéo reflete a
adaptacdo as realidades de processamento de informacdo e apresenta novas
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possibilidades para a motivacdo e aprendizagem do aluno. E uma abordagem

dindmica que evolui com as tecnologias e as compreensdes de como aprendemos.

No quadro 2.3, foi relacionada as principais caracteristicas que a abordagem

audiovisual possui, no qual pode trazer beneficios para o ambiente de ensino

aprendizagem. A mesma é comparada também com as abordagens tradicionais de

ensino, visando mostrar as suas virtudes a serem usufruidas.

Quadro 2.3 - Comparativo entre abordagem audiovisual e abordagens tradicionais de ensino.

Caracteristicas

Foco

Papel do Professor

Papel do Estudante

Estrutura Curricular

Avaliacao

Desenvolvimento de
Habilidades

Aplicagéo do
Conhecimento

Contexto de
Aprendizagem

Colaboragao

Abordagem Audiovisual

Utilizacdo de midias
audiovisuais para facilitar
o aprendizado.

Curador de contetdo
audiovisual e facilitador
da discussao.

Interativo e interpretativo,
envolvendo-se com o
conteudo apresentado.

Pode ser tematica,
baseada em narrativas ou
estudos de caso
apresentados em videos.

Pode incluir analises
criticas e discussodes
sobre o material
audiovisual.

Fomenta habilidades de
analise critica,
compreensao e
discussao.

Encoraja a aplicagao
pratica do conhecimento
através de exemplos

visuais e estudos de caso.

Dindmico e muitas vezes
mais envolvente devido
ao estimulo visual e
auditivo.

Pode promover a
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Abordagens
Tradicionais de Ensino

Foco na instrucio direta e
no conteudo textual.

Fonte principal de
conhecimento e instrugéo.

Passivo, ouvinte, focado
em anotacgoes e
memorizagao.

Baseada em um curriculo
estruturado e progressao
sequencial dos topicos.

Tradicionalmente
baseada em testes
escritos e exames.

Enfatiza a memorizacao e
compreensao de
informacdes e métodos.

Muitas vezes tedrica, com
exemplos praticos menos
frequentes.

Mais estatico, geralmente
limitado a sala de aula e
materiais de leitura.

Colaboracéo limitada a
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discussado em grupo e discussbes em sala de
projetos colaborativos aula e trabalhos em
baseados em contelido grupo.
visual.

Alta, com a possibilidade  Menos flexivel,

I de acessar conteudo dependente de horarios
Flexibilidade L
audiovisual de qualquer de aula e acesso a
lugar e a qualquer hora. material fisico.

Frequentemente limitado
ao estimulo visual e
auditivo de palestras e
leitura.

Estimula varios sentidos
Engajamento Sensorial  simultaneamente, o que
pode melhorar a retengao.

Dependente de recursos  Pode ou ndo incorporar

. tecnologicos para tecnologia, muitas vezes
Tecnologia ~ i
apresentacao e acesso ao dependente de livros e
conteudo. quadro-negro.

Fonte: Préprio autor.

A abordagem audiovisual foi implementada com a finalidade de trazer os
beneficios apresentados no quadro 2.3, onde a presente abordagem foi combinada
com a gamificagao e aprendizado baseado em problemas, visando trazer o conjunto
de beneficios dessas abordagens apresentadas e implementadas na aplicagao
proposta. Com isso, foi possivel visualizar e comparar as caracteristicas das quais
tem alto indice benéfico para auxiliar o ensino, no qual podem ser aplicadas em
qualquer aplicagdo educacional em vista de uma analise minuciosa para a sua

implementagao.

2.5. UNITY

Neste toépico sera discutido a utilizagdo da Unity como motor de
desenvolvimento da aplicagdo proposta neste trabalho de pesquisa, assim como
sera justificada a utilizagdo da mesma. Além disso, sera feita uma comparagao com
os motores disponiveis atualmente.

Atualmente, a Unity tem a possibilidade de exportar projetos para diversas
plataformas, desde consoles, dispositivos moveis que utilizam sistema Android e iOS,
até outros dispositivos como Smart TVs e plataformas de realidade virtual. Assim, é

possivel desenvolver um Unico projeto e exportar para varias plataformas disponiveis
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sem precisar reescrever ou desenvolver outro projeto do mesmo, isso faz com que o
projeto seja multiplataforma implicitamente. E um ponto extremamente importante,
visto que, ao desenvolver uma aplicacdo educacional é possivel levar a mesma a

diversas plataformas, tornando mais facil o seu acesso.

Figura 2.8 - Plataformas suportadas pelo motor Unity.
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Fonte: Préprio autor.

A Unity também possui uma comunidade vasta, em que usuarios
compartiiham conhecimentos, algoritmos, ferramentas personalizadas e melhorias
para o fluxo de trabalho com o motor. A Unity também possui férum em que os
usuarios do motor podem expor duvidas e dicas para outros usuarios e
desenvolvedores, isso € extremamente importante, principalmente para uma pessoa
que iniciou seus estudos recentemente com o software, o fato de ser uma vasta
comunidade traz diversas gama de material disponivel via internet, tanto videos
como documentos.

Das ferramentas que a Unity disponibiliza, foi utilizada a pipeline 2D na qual
possibilita o desenvolvimento de qualquer aplicacado que utilize duas dimensdes para
trabalho. Do mesmo modo, foram implementados videos na aplicagao, a Unity
suporta videos em MP4 nativamente e sem nenhum tipo de configuragao prévia, o

que traz facilidade no desenvolvimento e importagdo com esse tipo de arquivo.
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Figura 2.9 - Interface de desenvolvimento do motor Unity.

Android - Unity 2022.3.21 <DX11>

ponent Services Jobs Window Help

Fonte: Préprio autor.

Um ponto chave das funcionalidades utilizadas é o Canvas, no qual é possivel
desenvolver e manipular interface de usuario sem dificuldades, sendo possivel criar
botdes, faixas, fundos e qualquer outro elemento que possa compor uma tela de
uma aplicagao 2D.

A Unity também possibilita a utilizagao de varios tipos de arquivos de audio, a
implementagdo de um sistema complexo de audio para a aplicacdo depende da
regra de negocio da aplicagdo, mas independente de qual seja, o desenvolvedor nédo
encontrara dificuldades visto que o motor trabalha com objetos de jogo no qual cada
um tipo tem seus recursos implementados por padréo, entdo independente se for um
arquivo de audio, imagem, video, cada um desses elementos terdo suas
funcionalidades simplificadas de modo a facilitar o desenvolvimento da aplicacéo
com 0S Mesmos.

Para o desenvolvimento de scripts no qual € necessario manipular esses
objetos de jogo, a Unity tem suporte nativo ao C-Sharp. E importante utilizar
linguagem nativa, visto que o motor foi escrito com a mesma, assim é possivel fazer
uma facil integracdo com o motor e compreender melhor como funciona cada

biblioteca do mesmo.
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Existem outros motores disponiveis atualmente, mas de fato a Unity é
amplamente utilizada para aplicacbes de dispositivos médveis, no quadro 2.4 é
possivel visualizar os recursos utilizados da Unity na aplicagcdo proposta neste

trabalho em comparagao com outros motores disponiveis.

Quadro 2.4 - Comparativo entre os principais motores de jogos disponiveis.

Caracteristicas Unity Unreal CryEngine Godot
Linguagem C# C++, C++, Lua GDScript, C#,
Blueprints C++,
(visual VisualScript
scripting)
Sistema de Ul Sim (uGUIl) | Sim (UMG - Sim Sim (sistema
Unreal Motion | (Scaleform de Ul
Graphics) para versdes | dedicado)
anteriores,
agora
proprietario)
Recursos de Motor de Motor de Motor de Motor de
Audio nativo audio audio audio audio
integrado, integrado, integrado integrado
suporta suporta

middleware | middleware de

de audio audio
Recursos de Suporte a Suporte a Suporte a Suporte a
video nativo reprodugdo | reproducdo de | reproducao de | reproducédo de
de video video video video
Foco Jogos, AR, Jogos de alta | Jogos de alta | Jogos,
VR, qualidade, AR, | qualidade, aplicagoes
aplicagoes VR simulagdes interativas,
interativas educacgao
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Custo de Baixo a Alto (mais Alto Baixo a
hardware Moderado exigente para | (especializado | moderado

graficos de em graficos de

alta qualidade) | alta fidelidade)
Complexidade Baixa a Alta Alta (devido a | Baixa a

Moderada (especialment | menos moderada
e para C++) recursos e (GDScript é
documentagao | amigavel para

)

iniciantes)

Licenciamento

Gratuito com

Gratuito com

Gratuito sem

Completament

royalties royalties apos | royalties e livre e open-
apos um um certo nivel source
certo nivel de receita
de receita
Particularidade | Amplo Gréficos de Famoso por Motor leve e
suporte a ponta e graficos flexivel;
plataformas; | sistema de impressionant | comunidade
grande fisica; es; suporte a | ativa open-
comunidade | filmagem VR limitado source
e virtual
ecossistema
Acesso ao Disponivel Totalmente Parcialmente | Totalmente
Cadigo Fonte mediante livre e open- livre e open- livre e open-
pagamento | source source source

Fonte: Préprio autor.

Com o quadro 2.4 é possivel visualizar semelhangas entre as engines
disponiveis, existe uma competitividade de mercado entre os principais motores que
sdo Unreal e Unity, em que frequentemente estdo atualizando suas ferramentas.

Atualmente, a Unity é utilizada pela comunidade comumente para aplicagdes 2D,
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que pode ser ou nao para dispositivos moéveis, enquanto Unreal é utilizada para
aplicagbes com graficos de alto nivel.

A questdo de desempenho da aplicagédo para os dois motores depende
severamente de boas praticas de desenvolvimento, como, utilizagdo de texturas de
alta qualidade apenas em objetos dos quais necessitam do mesmo, otimizagao
poligonal de objetos 3D para ndo haver alto processamento em parte da unidade de
processamento grafico(GPU), carregamento de objetos de forma dinamica e
otimizacao da interface de usuario(Ul).

As boas praticas custam tempo para serem aplicadas no que resulta em
maior tempo de desenvolvimento, das apresentadas, foram implementadas na
aplicacao proposta neste trabalho a otimizagcdo de texturas das quais ndo séao
superiores a 1080 pixels, visto que dificilmente um usuario executara em resolugdes
mais altas, isso também ajuda no tamanho em megabytes da imagem, no caso,
quanto maior a imagem mais tempo a GPU mobile devera ter para processar o
arquivo e a otimizacao de Ul para utilizagao dinamica de objetos de tela.

A escolha do motor Unity para desenvolvimento foi apresentado acima, ao
lado de seus recursos disponiveis que foram utilizados para o desenvolvimento da
aplicacdo proposta neste trabalho de pesquisa, além de que o autor tem maior

proficiéncia e conhecimento da mesma.

2.6. TEXT-TO-SPEECH

Neste topico sera discutido o uso da plataforma ElevenLabs como tecnologia
text-to-speech para compor o desenvolvimento da aplicagao proposta neste trabalho,
assim como a justificativa da mesma.

O ElevenLabs é uma plataforma de inteligéncia artificial no qual possui um

avangado recurso de texto para fala (text-to-speech), no qual é possivel criar voz

sintetizada a partir de textos, sendo possivel ajustar o sentimento da fala processada.

Com o mesmo é possivel produzir fala sintetizada em até 29 idiomas disponiveis.

A plataforma foi utilizada a partir da elaboragdo do Game Design Document
no qual detalha e especifica caracteristica do projeto de jogo, 0 mesmo serve como
mapa para todos os desenvolvedores ficarem alinhados perante as funcionalidades,

recursos e particularidades da aplicagdo. No mesmo, ao finalizar o roteiro de cada
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video de passagem de conteudo, foi implementada na plataforma o texto de roteiro e
processada a voz sintetizada para a aplicagéo.

Figura 2.10 - Pagina inicial da plataforma ElevenLabs.

Generative
Voice Al

Explore the most advanced text to speech and

voice cloning software ever. Create lifelike
voiceovers for your content or use our Al voice
generator as an easy-to-use text reader.

Get Started Free >

Fonte: elevenlabs.io.

O ElevenLabs pode ser utilizado tanto para fins educacionais quanto de
entretenimento, sendo possivel desenvolver aplicagbes audiovisuais e sonoras. A
mesma disponibiliza uma API na qual pode ser implementada em qualquer aplicacao

em desenvolvimento, como jogos, audiobook, chatbots e assistentes virtuais.

Figura 2.11 - Contextos no qual a tecnologia text-to-speech pode ser utilizada.
Expand your reach with our Al voice generator

Let your content go beyond text with our advanced text to speech tool. Generate high-quality spoken audio in any voice, style, and language. Our
text reader is powered by an Al model that renders human intonation and inflections with unrivaled fidelity, adjusting the delivery based on
context.

Videos Games

Bring fictional characters ta life Experience the impact of Al-generated voices in gaming
Stories with emotions Immersive gaming

Audiobooks Chatbots

Al-voiced example of an audiobook
Every book deserves to be heard

Fonte: elevenlabs.io.

Para demonstrar como a tecnologia text-to-speech pode ser benéfica ao
contexto educacional, foi elaborada uma comparacao presente no quadro 2.5, no
qual relaciona os principais beneficios do uso da tecnologia em relagdo ao ndo uso

em aplicacdo das abordagens tradicionais de ensino.
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Quadro 2.5 - Comparativo entre uso da tecnologia fext-fo-speech e abordagens tradicionais.

Caracteristicas

Foco

Papel do Professor

Papel do Estudante

Estrutura Curricular

Avaliagao

Desenvolvimento de
Habilidades

Aplicagao do
Conhecimento

Contexto de
Aprendizagem

Colaboragao

Flexibilidade

Tecnologia Text-to-
Speech (TTS)

Conversao de texto em
fala para melhorar o
acesso e a compreensao
do conteudo.

Integrador de tecnologia
para facilitar o
aprendizado; menos foco
na transmissao direta.

Ouvinte ativo; usuario da
tecnologia para acessar
informacgdes escritas.

Flexivel, pode ser
ajustada para incluir
multiplos formatos de
conteudo.

Pode incluir avaliagbes
adaptadas para
estudantes com
dificuldades de leitura.

Apoia habilidades de
compreensao auditiva e
pode beneficiar a
aprendizagem de idiomas.

Permite acessibilidade
para estudantes com
dificuldades visuais ou de
leitura.

Tecnoldgico e acessivel,
podendo ser utilizado em
diferentes ambientes.

Pode ser individualizado,
mas também pode ser
incorporado em atividades
de grupo.

Alta, com possibilidade de
ajustar a velocidade da
fala e acessar em
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Abordagens
Tradicionais de Ensino

Foco na leitura direta de
textos e na explicagao
oral pelo professor.

Transmissor principal de
conhecimento e
explicador de conteudos.

Leitor ativo; ouvinte
passivo durante as
explicagbes do professor.

Estruturada, geralmente
baseada em textos e
materiais impressos.

Tradicionalmente
baseada em leitura e
escrita para testes e
exames.

Focado no
desenvolvimento de
habilidades de leitura e
escrita.

Exige que os alunos leiam
e interpretem informacdes
sem assisténcia adicional.

Confinado ao ambiente de
sala de aula e aos
materiais didaticos
disponiveis.

Pode variar entre
aprendizado individual e
projetos de grupo.

Menos flexivel, com
dependéncia de materiais
impressos e horarios fixos
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multiplos dispositivos. de aula.
Alta, auxiliando alunos Pode ser limitada para
Inclusio com deficiéncia visual, alunos com necessidades
dislexia ou outras especiais que requerem
necessidades especiais.  adaptagoes.
~ - Requer dispositivos e Geralmente nao depende
Adaptacgio Tecnoldgica e . i
softwares especificos. de tecnologia especifica.

Fonte: Préprio autor.

Foi possivel visualizar, que a tecnologia text-to-speech pode ser benéfica na
area educacional, no qual a mesma pode atuar como um leitor e tradutor, visto que a
plataforma possibilita a producio de voz sintetizada em varios idiomas.

Em suma, a plataforma traz funcionalidades simples em usabilidade que
podem agregar acessibilidade em diversas areas de desenvolvimento ou da
educacao.

Neste capitulo foram apresentadas as principais abordagens utilizadas no
desenvolvimento da aplicagao audiovisual gamificada My Friend Logic-X, onde foram
discutidas as caracteristicas principais, os recursos utilizados, ferramentas, e a
justificativa para o uso das mesmas. E importante ressaltar que para cada tipo de
aplicagéo, jogos ou afins é necessario fazer uma analise e concluir quais
ferramentas e abordagens sao necessarias para o desenvolvimento do mesmo, no
meio dos jogos isso ocorre de forma recorrente com game engines, em que para
aplicagbes 2D e mobile € comumente utilizado o motor Unity, enquanto para jogos

com graficos de alta qualidade é utilizado Unreal.
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CAPITULO 3: JORNADA DE CRIAGAO DO MY FRIEND LOGIC-X

Neste capitulo sera abordado o processo de desenvolvimento da aplicacao
educacional My Friend Logic-X, no qual tem o objetivo de auxiliar pessoas que
possuem dislexia em disciplinas de logica de programacgao utilizando da gamificagao
como abordagem. A aplicagcdo aborda os principais topicos de loégica de
programacao de forma audiovisual, para que dessa forma os elementos textuais
possam ser minimizados, em que 0s mesmos sao representados e adaptados para
elementos visuais, visando a concepgao sélida do conhecimento em questao para
pessoas com dislexia. Como dito, a aplicagédo é voltada para pessoas que estudam
l6gica de programacao e que possuem dislexia, visto que a dislexia € um disturbio
de aprendizado que afeta a leitura, com isso, as dificuldades enfrentadas por essas
pessoas ao iniciar cursos ou seus estudos em légica de programacédo podem ser
muitos, no qual todas as linguagens e conteludos relacionados sdo passados de

forma escrita.

3.1. CONCEPGAOQ DA IDEIA

A escolha do tema surgiu em meio a observagao de alunos no qual possuiam
dificuldade em compreensao com a logica de programagao relacionada a escrita das
linguagens utilizadas. Foi percebido que 0os mesmos nao conseguiam aplicar
conceitos basicos por ndo possuirem conhecimento solido sobre o tema e também
sobre a linguagem utilizada, neste caso, s&o dois problemas que se unem e formam
um conflito para o aprendizado efetivo do tema.

Apods estudo e pesquisa sobre o problema, foi relatado a dislexia como um
disturbio de aprendizado que pode afetar a leitura, compreensdo e abstracdo de
conteudos que sao passados de forma escrita. Feita a comparagcdo das mesmas
dificuldades, foi possivel verificar que sdo semelhantes as que muitos alunos
possuem durante o processo de aprendizagem de légica de programacao tradicional,
utilizando linguagens de programacgao. Dessa forma, foi proposta uma aplicagéo no
qual pudesse auxiliar o ensino de légica de programacao de forma audiovisual
adequada para uma pessoa que possui a Dislexia, visando contribuir para a melhor

compreensdo dos conteudos relacionados em logica de programagéo.
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3.2. PLANEJAMENTO DA APLICACAO

A aplicacdo possui mecanicas simples visando que a complexidade pode
afetar e confundir o usuario. Dessa forma, a mecéanica de interagao principal € a
passagem de conteudo em forma de video interativo, em que o usuario podera
interagir com a aplicacéo no final de cada explicacdo. O usuario tem uma lista de
objetos relacionados com o tema a fim de selecionar o objeto que mais faz sentido
com a explicacdo passada pela aplicagao. Para as telas de explicagdo de conteudo,
o tempo conta a partir do momento em que a lista é liberada para interacéo, a
pontuagdo € representativa visto que nessa tela ndo é possivel ser penalizado por
errar o item associado, feito dessa forma, visa a compreensao e acerto da interacao
relacionada com o tema em questdo. Para as telas de desafio, o conteudo nao é
narrado, apenas uma representacao relacionada ao tema é proposta e o contador de
tempo ¢é iniciado no momento que a lista é liberada para interagdo, nessa mesma
tela a pontuagao é penalizada caso o usuario erre o item relacionado ao tema, mas
visto que os desafio sdo relativamente mais curtos que os topicos de passagem de
conhecimento, € possivel o usuario reiniciar ou tentar novamente o desafio sem
custo de tempo.

Toda a pontuagao, tanto da tela de passagem de conhecimento quanto dos
desafios sdo serializadas em arquivos JSON#, no qual é utilizado o armazenamento
interno do dispositivo para alocar o arquivo que contém a pontuagao do usuario.

Os dados de configuragdes também sao serializados em arquivos JSON e
séo alocados no armazenamento interno do dispositivo.

Inicialmente a plataforma selecionada foi a de dispositivos mdveis com
sistema operacional Android, visto que smartphones com o sistema sao acessiveis
em relacdo aos computadores e dispositivos com iOS, visando alcangar amplamente
0 publico alvo.

Para a produgdo da aplicagdo foram selecionadas ferramentas e servigos
para facilitar e agilizar o desenvolvimento da aplicagéo.

Inicialmente foi necessario o desenvolvimento de protétipo de telas da
aplicagédo, seguindo os principios e abordagens para desenvolver uma aplicagao

voltada a pessoas que possuem dislexia, dos quais as, telas que sdo compostas por

4 JSON: Sigla para JavaScript Object Notation. Trata-se de um formato leve de intercambio de dados,
em que sua estrutura simples baseada em pares chave-valor facilita a transmissao e interpretacéo de
informacdes.
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pouco texto e no lugar imagens auto explicativas no qual representem a opgao ou
elemento que poderia ser textual, cores que tenha amplo contraste e ndo possam se
misturar ou confundir o usuario, de modo que, cada area possa representar uma
funcionalidade ou elemento separado.

Para atender a produgéo da prototipagem de telas, foi utilizada a plataforma
Figma, com ela foi possivel montar as telas utilizando vetores, e imagens
selecionadas a partir da plataforma Flat Icon®. Com isso foi possivel desenvolver as
telas que posteriormente seriam utilizadas com referéncia dentro da Unity para o
desenvolvimento da aplicagéo.

Visando desenvolver em menos tempo a aplicacéao, foi utilizada a plataforma
Flat Icon para selecionar os icones necessarios para a aplicacdo. A plataforma é
gratuita e ndo possui nenhum tipo de taxa para o uso dos elementos baixados.

Para o desenvolvimento da aplicacdo foi utilizada a Unity, no qual se
assemelha a uma IDE® convencional. Com a Unity foi possivel montar sprites, logos,
telas, codigos, mecanicas, a logica por tras das telas, a tela de transicao e
desenvolver o sistema que tem a responsabilidade de salvar os dados do usuario no
dispositivo em uso.

A aplicagéo utiliza sistemas de audio para narrar elementos em geral
presentes nas telas, assim como também, nos videos das telas de interagdo com
usuario. Para isso, foi utilizada a plataforma Eleven Labs que conta com ferramenta
de text-to-speech ou texto para fala, em que o usuario discorre um texto qualquer e a
plataforma transforma em um audio narrado por inteligéncia artificial.

Visto que a aplicagdo utiliza videos narrados interativos para a passagem de
conhecimento dos temas, foi utilizado o editor de video open source Kdenlive’. Com
essa ferramenta foi possivel montar os videos junto com os arquivos de audio
exportados do Eleven Labs e os icones e logos selecionados na plataforma Flat Icon,
para assim, compor o video final de forma audiovisual sem que tenha a necessidade
textual para passagem de conteudo.

Para criar e editar codigos na Unity é necessario escolher um editor de cddigo,

dessa forma, foi selecionado o VSCode® por sua ampla compatibilidade e

5 Flat Icon: Plataforma de icones vetoriais com design plano, ideal para projetos graficos e web.
6 IDE: Ambiente de Desenvolvimento Integrado, facilita a codificagéo e depuragdo de software.
7 Kdenlive: Software de edigéo de video de codigo aberto e intuitivo.

8 VSCode: Editor de codigo aberto da Microsoft, amplamente utilizado por desenvolvedores.
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extensibilidade com demais ferramentas, com ele foi possivel integrar a Unity com
facilidade.

Depois de selecionar e separar as ferramentas, assim como o
desenvolvimento dos elementos iniciais, foi desenvolvido um documento chamado
Game Design Document®, onde o objetivo do mesmo é documentar as mecanicas
basicas de jogabilidade, modelo de aplicagdo, plataformas, escopo do projeto,
histéria e jogabilidade, descricdo geral e qualquer outra informagéo referente a
aplicacao, foi necessario a elaboragédo este documento visto que a aplicagao utiliza

da gamificagdo como abordagem principal.

3.3. DESIGN DA APLICACAO

A plataforma Figma foi utilizada inicialmente para criar conceitos e modelos
de tela modulares no qual pudesse atender e ser reutilizada por sub médulos e entre
outros tipos de telas. Se diz modular, para a tela que utiliza elementos no qual
podem ser retirados e incrementados sem alterar a estrutura ou funcionamento da
aplicacao. As telas e mecanicas desenvolvidas visam a producédo de elementos que
pudessem ser reutilizados independente de que seja sua atribuicao.

Foi abordado os principios e meios para desenvolver a aplicacdo adaptada
para pessoas que possuem dislexia, do qual, as telas desenvolvidas sdo compostas
por icones e logos que traduzem em forma de imagem o que poderia ser textual,
para auxiliar a compreensao das representagdes cada elemento possui uma audio
narrado que foi desenvolvido utilizando o Eleven Labs, no qual o usuario ao tocar no
elemento o audio é disparado narrando o que seria aquele item selecionado.

A figura 3.1 representa os principios aplicados, em que o primeiro botdo com
a funcao de iniciar, no qual ao ser selecionado, inicie a tela de progresso em que o
usuario podera selecionar os topicos da aplicagao e seus sub topicos referentes.

O segundo botdo possui o formato de engrenagem no qual representa as
configuragdes da aplicacdo que € compostas por opg¢des que possam auxiliar a
pessoa com dislexia no ajuste personalizado da aplicagdes em certos elementos, é
um fato que a aplicagédo se faz necessario elementos textuais em certos itens, e

desse modo foi elaborado e implementado opgdes para aumento e espacamento da

9 GDD: Game Design Document, documento crucial que define aspectos essenciais do jogo, como
mecanicas, historia e estética, usado para orientar no processo de desenvolvimento.
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fonte a fim de auxiliar e facilitar a leitura desses elementos textuais, como é
mostrado na figura 3.1.

Cada opcao ou elemento presente no sistema, que €& representado
visualmente por uma imagem ou logo, é cuidadosamente precedido por um arquivo
de audio. Este elemento de audio tem a funcdo essencial de narrar e explicar a
funcionalidade associada aquela opcdo especifica, proporcionando assim um
entendimento mais claro e detalhado.

Este método de associagdo de audio com representagdes visuais garante
uma experiéncia de usuario intuitiva e acessivel, além disso, essa abordagem
multimodal, combinando estimulos auditivos e visuais, reforca o aprendizado e a
compreensao das fungdes de cada elemento dentro do sistema, contribuindo para

uma interagao eficiente e gratificante.

Figura 3.1 - Tela inicial e configuragdes.

- CONFIGURACOES o)
eI IUUK VRS Q7
M =
Volume
Geral

s 4
Voz da narragdo

- *
Musica

° +

Fonte

Tamanho

Espagamento

Fonte: Préprio autor.

A aplicagao utiliza cores que distinguem cada elemento na tela, de forma que,
0S mesmos possam nao confundir o usuario e assim levar a clareza e certeza de
cada item individualmente, no qual, as cores foram selecionadas para ter contraste
em relacado as demais, assim como a utilizagao de espagamento favorece a distingao
de cada elemento na tela. A cor de fundo da tela inicial foi atribuida ao azul claro, no
qual transmite um ambiente agradavel e ainda mantém o contraste de distingdo de

elementos para a composi¢ao da tela.
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Figura 3.2 - Timeline no software Kdenlive.

Fonte: Préprio autor.

O storyboard da aplicagéo foi feito proceduralmente junto a produgao de
videos, ao lado da produgédo do GDD(Game Design Document) que se encontra todo
o roteiro e instru¢des de desenvolvimento dos videos de conteudo do tema referente,
na figura 3.2 é possivel analisar a produgcao da linha do tempo légica de um tépico
dentro do editor de video Kdenlive.

Para o fluxograma de utilizagado, foram identificados 3 fluxo de cenarios nos
quais o usuario podera executar durante o uso da aplicagcao. Dos quais foi utilizado e

observado a partir do diagrama de caso de uso da figura 3.3.

Figura 3.3 - Diagrama de caso de uso do menu principal.

Caso de Uso - Menu Principal /

Reproduzir titulo da
aplicacéo

Acessar menu de
conteddo

A

Usudrio

Acessar
configuracdes

Selecionar sair da
aplicagdo

Fonte: Préprio autor.
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O primeiro cenario representado pela figura 3.4, mostra o fluxo de uso quando
0 usuario executa a utilizacdo da aplicagdo para iniciar um tépico de conteudo. O
mesmo inicia a aplicagdo, navega pela tela de topicos, sub-topicos e seleciona o
sub-topico ou conteudo de preferéncia, ao selecionar uma tela de confirmacao de
conteudo é exibida, local que o usuario podera confirmar se quer realmente iniciar o
conteudo ou voltar a tela de sub-topicos.

Iniciando o conteudo, o usuario podera selecionar os itens apds a reproducéo
dos videos de passagem de conteudo, nesse cenario, 0 usuario nao é penalizado
caso selecione uma opgao errada, onde podera aprender com erros e sanar duvidas

entre itens fornecidos pela lista.

Figura 3.4 - Fluxograma para iniciar tépico de conteudo.

Tela principal

l

Menu de thpicos

l

Meniu de Sub-Thpico

Préximo video Selecionou sair?

Incrementa
pontuacdo

8im

Bairdatelade

Ultimo exemplo? =
interagdo

Sim

Nao
Tela final onfirmou saida?,
8im
@‘7

Fonte: Préprio autor.
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O segundo cenario é representado pela figura 3.5, no qual representa o fluxo
para a execugao da utilizagdo da aplicacao para iniciar um desafio. O usuario inicia a
aplicagdo assim como na figura 3.4, a principal diferenga é na tela de interagdo no
qual o usuario pode ser penalizado, que seria ndo ganhar os pontos referentes
quando errar um item selecionado relacionado ao tema aplicado.

Figura 3.5 - Fluxograma para iniciar desafio.

Tela principal

l

IMenu de topicos

!

fenu de Sub-Topico

» Teladeinteracio [

Proximo video lterm correto? Selecionou sair?;

A

Incremsnta
pontuacéo

Sair da tela de
interagio

Sim

final onfirmou saida?,

Fonte: Préprio autor.
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O terceiro e ultimo cenario é referente a utilizacdo da aplicagcdo para iniciar
ajustes na tela de configuragdo, em que para o mesmo foi baseado no diagrama de
caso de uso representado na figura 3.6, o fluxo criado pode ser visualizado na figura

Figura 3.6 - Diagrama de caso de uso do menu de configuragdes.

Caso de Uso - Menu de Configuragdes )

Reproduzir narracdo
do titulo da tela

Configurar volume
geral

onfigurar volume da
narracao

Usuario

oenfigurar volume da
miisica

Configurar tamanho
da fonte

Configurar
espacamento da
fonte

Acessar tela anterior

Fonte: Préprio autor.

Para os caso de uso deste cenario foram identificados 7 casos da interacao
do usuario com a aplicagdo. Os mesmos sao representados pelo fluxograma da
figura 3.7, no qual todas as preferéncias de ajuste do usuario sdo salvas em um
arquivo do tipo JSON para serem utilizadas para carregar os dados quando iniciar a

aplicagado novamente.
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Figura 3.7 - Fluxograma para iniciar tela de configuragdes.

Tela principal

¥

Menu de
configuracdes

Selecionou botdo
narracin?

y

Dispara audio

Modificou ajuste?

Sim

4

Dispara dudio

Salva modificacdo

Selecionou sair?

Fonte: Préprio autor.

O usuario inicia a aplicagao e na tela inicial seleciona a opgéao para mostrar a
tela de configuragdes, na mesma quando o usuario ajustar uma opg¢ao, um audio
referente a opgdo deve ser disparado narrando qual opgédo foi ajustada e
posteriormente deve salvar os ajustes serializando em um arquivo JSON e utilizando

0 armazenamento do dispositivo do usuario para guardar o arquivo.
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3.4. PRODUGAO E DESENVOLVIMENTO DA APLICAGAO

No presente topico sera discutido e mostrado o processo de producédo da
aplicagao proposta neste trabalho. Sera abordado o processo de design das telas,
producao textual de roteiro, producao de audio, videos e scripts para implementagao

das mecanicas necessarias da aplicagao.

3.4.1. Telas da aplicagao

Nesta secdo sera mostrada como as telas definitivas da aplicagdo foram
desenvolvidas utilizando as ferramentas anteriormente propostas.

Todas as telas foram reutilizadas da plataforma Figma no qual oferece a
possibilidade de criar objetos vetorizados, com isso, foi possivel exportar sprites,

imagens, montagens que pudessem compor a tela da aplicagao dentro da Unity.

Figura 3.8 - Componentes de um botéo.

Fonte: Préprio autor.

Na figura 3.8 é possivel visualizar como um botao foi montado e por quantos
elementos ele é composto. Foi possivel criar formas simples e atribuir imagens ou

icones a essas formas, formando o que seria um botédo para a tela da aplicagéo.
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Figura 3.9 - Botoes finalizados.

Fonte: Préprio autor.

Na figura 3.9 é possivel visualizar como € composto os botdes da tela inicial
montados. Essa mesma abordagem se utiliza para outros elementos, como

cabecalhos e faixas, na figura 3.10 é possivel visualizar essa abordagem em outro

elemento.

Figura 3.10 - Estrutura de botdes faixa.

>

ESTRUTURA DA SEQUENCIA
Tempo total: 52min
Pontuacdo: 250

ESTRUTURA DA SEQUENCIA
Tempo total: 52min
Pontuag¢ao: 250

Fonte: Préprio autor.

Atualmente a proporgédo de tela dos smartphones atuais é de 16:9, dessa

forma todas as telas foram produzidas levando em consideracéo a resolugao dessa

60
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atual proporgdo como mostra a figura 3.11, visando ser compativel com a maioria

dos dispositivos disponiveis no mercado e em alcance do publico alvo.

Figura 3.11 - Proporgéo de tela

Jo—Y
O
N
o
=
<
@
n

} 1080 pixels \

Fonte: Préprio autor.

Todas as telas produzidas sdo compostas por faixas, icones e botdes em que
foi utilizado o processo de montagem exemplificado acima. Foram desenvolvidas no
total de 10 interfaces de mockup para demonstrar o planejamento de telas da
aplicagdo. Dos mesmos 4 telas utilizam estrutura similar no qual serado
reaproveitadas de forma modular dentro da Unity no processo definitivo de
montagem.

Utilizando a Unity para desenvolvimento definitivo das telas, foi necessario
exportar cada elemento dentro do Figma em formato de imagem PNG'® para que o
arquivo mantivesse o Canal Alpha'' de transparéncia. Todos os elementos foram

exportados obedecendo o processo da regra de negdcio de cada elemento. Na

0 PNG: Formato de imagem com suporte a transparéncia, comum na web e design grafico.
1 Canal Alpha: Em imagens, controla a transparéncia de pixels para sobreposicdo suave de

elementos.
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figura 3.12 € possivel visualizar, como o botao foi exportado obedecendo a sua regra
de montagem dentro da Unity, nesse caso, o mesmo deve ser exportado sem
elementos textuais pelo fato de que dentro da Unity os textos serdo inseridos
manualmente para obedecer a estrutura do moédulo que sera reaproveitado para

produzir outro elemento.

Figura 3.12 - Botao faixa exportado.

Controle de Fluxo

CardTopico 4]
1024x185 (NPOT) RGEA Conm 6 UNorm 82.8 KB

Fonte: Préprio autor.

Como mencionado anteriormente, todos os sprites devem ser exportados em
formato de imagem PNG para que possam manter o canal Alpha de transparéncia,
isso se faz necessario em botdes, faixas ou elementos que necessitam de
transparéncia para mostrar o fundo de imagem da tela. Na figura 3.13 & possivel
visualizar como é representado um sprite no qual contém o canal Alpha, é possivel
verificar ndo s6 a transparéncia como a semi-transparéncia aplicada ao troféu

presente na imagem.

Figura 3.13 - Sprite com transparéncia.

1024x%207 (NPOT) RGBA C AS 5 UNorm 80.8 KB

Fonte: Préprio autor.
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Com todos os elementos exportados, os mesmos foram direcionados e
importados dentro da Unity no qual foi criado um projeto para a aplicagdo proposta
neste trabalho de pesquisa.

No primeiro momento é necessario criar um modelo canvas, no qual € uma
area onde todos os elementos da interface de usuario devem estar dentro, na figura

3.14 é possivel visualizar o caminho dentro da Unity para criagdo de um canvas.

Figura 3.14 - Sprite com transparéncia.

GameObject Compeonent  Services Jobs Window Help

Create Empty Ctrl+ Shift+N
Create Empty Child Alt+Shift+N
Create Empty Parent Ctrl+ Shift+G
2D Object >
30 Object ¥

Effects
Light
Audio
Video

]
Ul Toolkit
Camera

Visual Scripting Scene Variables

Image
Text - TextMeshPro
Raw Image

Panel

Center Cn Children Toggle
Make Parent Slider
Clea i Scrolibar
Clear Parent

Scroll View

Set as first sibling Crb-=

Buttan - TextMeshPro

Set as last sibling Chirl-

: = Dropdown - TextMeshPro
Marve To View Ctrl+ Alt+F (e Field - TaltMeshBio
Align With View Ctrl+Shift+F
Align View to Selected Canvas
Toaigle Actve Sets Al Shift+ A i i

Legacy

Fonte: Préprio autor.

O canvas é um objeto de jogo com um componente de mesmo nome, todos
os elementos da interface de usuario devem ser filhos desse canvas. O canvas
também possui outros componentes nos quais sdo dependentes do componente
canvas, o canvas scaler é necessario para configurar a proporcéo interface de
usuario para a tela do dispositivo no qual a aplicacdo esta sendo desenvolvida, no
contexto da aplicagdo proposta, € possivel visualizar na figura 3.15 que o canvas

scaler esta configurado para uma resolugao de referencia de 1080 por 1920 pixel, no
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qual foi definida e mostrada anteriormente, além disso o tipo de escala esta
configurado para altura e largura, o que da a possibilidade de configurar com essa
proporcao.

Figura 3.15 - Componentes de um canvas.

Screen Space - Overlay

Fonte: Préprio autor.

Em resultado, dentro da Unity, a area de trabalho para os elementos da
interface de usuario ficam com o seguinte formato apresentado na figura 3.16, assim,

a proporg¢ao atende ao padrdo encontrado nos smartphones atuais.

Figura 3.16 - Componentes de um canvas.

Fonte: Préprio autor.
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A Unity possui um objeto de jogo para configuragdes de botdes, esses objetos
sdo clicaveis no qual ao ser clicado podem executar qualquer comando ou fungdo. O
botdo tem um background que é utilizado para preenchimento da area definida para
0 mesmo, dessa forma, é utilizado os sprites exportados do figma sem o conteudo
textual. Todos os objetos de botdes possuem os componentes representados na
figura 3.17. No componente button na sessdo OnClick() no qual € um fungdo desse
componente, é possivel associar um objeto no qual possui uma fungéo ou definigcbes
de entidade como estar ativo ou ndo, e ao clicar no botdo a fungdo ou acgao
associado ao OnClick() é executada. A figura abaixo mostra o objeto TopicoO -
EntradaDados associado, onde € chamado do script SceneCall a fungao OnClick

que carrega a tela referente a entrada de dados.
Figura 3.17 - Componentes de cada bot&o faixa.

ESTRUTURA DA SEQUENCIA W)

TOPRICOS PONTOS

1. ENTRADA DE DADDS
Tempo total 0O
Pontuagio: &

Set Nalive Size

DESAFIO 2 - O FROCESSDL
5 Tampo totalk: - 0
¥ Pontuacia: 0

3. SAIDA DE DADOS ton 01
Tempo tatak 0
Pontuagde: O i on Automatlc

Visualize

Runtime Only cefudioPlay. PlayVoice

Fonte: Préprio autor.

Na figura 3.18 € mostrado o script SceneCall que tem a fungdo de chamar
uma tela referente, existe um campo para um objeto que sera desativado, e um
ativado, assim que a fungao for chamada o processo de transigcao é feito. O script
pode ser reaproveitado para qualquer botdo, sendo que os objetos s&o associativos

e nao constantes.
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Figura 3.18 - Script SceneCall associado a um botao.

SceneCall.OnClick
ATo
Bun Violceh iyl a,.'_' = '.\l".'.l'_-._.-_
Runt VoicehudioPlay PlayVaice

Scene Call {Script)

Fonte: Préprio autor.

A tela de interagdo com o usuario que é feita de forma a ser reutilizada para
os demais topicos propostos posteriormente. Na tela, sera transmitido o video de
conteudo para o usuario, no mesmo é apresentado um problema do mundo real e no
fim é feita uma pergunta de qual item da lista pode solucionar o problema
apresentado, posteriormente € explicado o por que aquele item é o ideal e como o
mesmo é relacionado ao conteudo passado. A utilizagdo dessa interface foi baseada
no caso de uso representado no diagrama da interface de interagéo no qual pode ser

visualizado na figura 3.19.

Figura 3.19 - Diagrama de caso de uso da tela de interagao.

Caso de Uso - Tela de Interacdo )

Selecionar sair do
contelido

Reproduzir narragdo
do titulo da tela

T

Usuario .
Repetir contetido

Selecionar objeto de
interagdo

Pazsar lista de
objetos

Fonte: Préprio autor.
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Na figura 3.20, é representada a tela de interagdo no tépico de estrutura da
sequéncia para entrada de dados dentro da Unity, no video €& apresentado um
processo de fabricacdo de bolo dos quais possuem entrada de dados que séo os
ingredientes, o usuario deve selecionar na lista qual dos item € um ingrediente que

representa a entrada de dados.

Figura 3.20 - Tela de interagéo na Unity.

) enTRapa DEpADos W)

Tempo: 00:05

Video de contelido

Pontuagao

Fonte: Préprio autor.

Dessa forma é feita a passagem de conteludo apresentando um problema
cotidiano, questionando qual o item relacionando a solu¢do do mesmo, e por fim,
explicando a relagdo da solugdo com os conteudos iniciais de légica de programagao.

Nesta secdo foram apresentados os principais processos para abordagens e
criacdo das telas da aplicacdo proposta neste trabalho, além de como funciona o

escalonamento de proporgao e a chamada de telas.
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3.4.2. Producao de roteiro textual da aplicagao

Esta segdo tem como objetivo mostrar a importancia do texto de roteiro
implementado no Game Design Document, assim como o processo de planejamento,
desenvolvimento e sua respectiva estruturagao. O Documento de Design de Jogo ou
Game Design Document é um documento altamente detalhado que tem a finalidade
de servir como guia de referéncia para o desenvolvimento de um jogo. Ele é utilizado
por toda a equipe de desenvolvimento, como por programadores, artistas,
produtores e qualquer outro membro da equipe para garantir que todos estejam no
mesmo nivel em relagcédo a visdo e aos detalhes do projeto de jogo. Dado isso, é de
suma importancia que o roteiro e os detalhes do mesmos estejam implementados no
GDD(Game Design Document)'?.

Abaixo é possivel visualizar a estrutura utilizada para detalhar o roteiro de um
tépico da aplicagao, no qual cada sub topico é precedido de um desafio que propde
uma atividade relacionada ao mesmo tema mas sem narragao, com o objetivo de
exercitar o raciocinio légico referente ao problema atribuido. A aplicagdo passa o
video de conteudo elaborado como o roteiro desenvolvido, na finalizagao é explicada

a relagao dos itens selecionados com o conteudo de légica de programacgéo.

Estrutura da sequéncia - Toépicos:
e Entrada de dados

e Desafio 1- A Entrada
e Processamento

e Desafio 2 - O processo
e Saida de dados

e Desafio 3 - A saida

Exemplos para ensino:
e Bolo
o Entrada: Ingredientes
o Processamento: Equipamentos de preparo

o Saida: Bolo

12 GDD: Game Design Document, documento crucial que define aspectos essenciais do jogo, como
mecanicas, historia e estética, usado para orientar no processo de desenvolvimento.
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e Construcao
o Entrada: Materiais de construgao
o Processamento: Pedreiro/Maquinas
o Saida: Casa
e Veiculo
o Entrada: Pecas
o Processamento: Montagem
o Saida: Moto
e Lista: Ovos, Cimento, Motor, Batedeira, Betoneira, Maquina industrial, Bolo,

Casa, Moto.

Roteiro:

Tépico 1 - Entrada de Dados:

A entrada de dados € a primeira etapa da estrutura da sequéncia, € nessa etapa que
os dados necessarios para uma operagao sao fornecidos. Dependendo do contexto,

qualquer tipo de dados pode ser fornecido.

Vamos ao primeiro exemplo da entrada de dados! Imagine que vocé quer preparar
um bolo especial, em primeiro momento € necessario que VOcé separe 0s
ingredientes. Consegue me dizer qual item da lista abaixo pode compor os
ingredientes necessarios para preparar o bolo?

Isso mesmo! O item selecionado faz parte dos ingredientes para preparar o bolo.

Vamos para o segundo exemplo da entrada de dados! Na construgdo de uma casa,
sao necessarios varios tipos de materiais, onde cada um tem um objetivo especifico.
Consegue me dizer qual dos itens da lista € um material que pode compor a lista de
materiais necessarios para a construcao da casa?

Isso mesmo! O item selecionado faz parte dos materiais necessarios para a

construgéo da casa.

Vamos para o terceiro e ultimo exemplo da entrada de dados! Em uma fabrica onde
sdo montados motos e veiculos, cada um tem um tipo de peca que vai ser utilizada e
vai compor o veiculo final.

Consegue me dizer qual item da lista pode ser uma pecga para compor o veiculo?
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Isso mesmo! O item selecionado faz parte das pecas que compdem o veiculo.

Finalizagao:

Excelente!!! Vocé entendeu perfeitamente que para algo ser preparado, construido
ou montado, devem ser fornecidos os materiais correspondentes e necessarios.
Assim é a entrada de dados, dados sdo fornecidos para posteriormente serem
utilizados na segunda etapa da estrutura da sequéncia que é chamada de

processamento, que veremos no proximo topico.

Desafio 1: Utiliza a mesma mecéanica mas com exemplos diferentes do explicado e

sem narragao.

Tépico 2 - Processamento:
O processamento é a segunda etapa da estrutura da sequéncia, é nessa etapa que
os dados fornecidos na entrada sdo operados. Dependendo do contexto, qualquer

tipo de atividade pode ser feita com os dados fornecidos.

Vamos ao primeiro exemplo do processamento! Para preparar um bolo, foram
fornecidos varios materiais, como ovos, farinha e fermento. Mas os ingredientes nao
vao se misturar sozinhos, sdo necessarias ferramentas para iniciar o processo de
preparo do bolo.

Consegue me dizer qual item da lista € uma ferramenta necessaria para preparar a
mistura do bolo?

Isso mesmo! A batedeira vai ser utilizada no processamento dos ingredientes

fornecidos para preparar a mistura do bolo.

Vamos para o segundo exemplo do processamento! Para construir uma casa, foram
entregues os materiais necessarios para compor a casa, mas a casa nao vai ser
construida sozinha. S&o necessarias pessoas capacitadas e essas pessoas
precisam de ferramentas para iniciar o processo de construgao da casa.

Consegue me dizer qual item da lista € uma ferramenta para os trabalhadores
iniciarem a construcao?

Isso mesmo! A betoneira vai ser utilizada no processo de construgdo da casa,

utilizando os materiais fornecidos para preparar o cimento.
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Vamos para o terceiro e ultimo exemplo do processamento! Para montar veiculos,
foram entregues pegas para compor 0s mesmos, mas essas pegas nao se encaixam
sozinhas, sdo necessarias ferramentas para iniciar o processo de montagem dos
veiculos.

Consegue me dizer qual item da lista € uma ferramenta que pode iniciar o processo
de montagem dos veiculos?

Isso mesmo! Esse robd industrial vai dar inicio ao processo de montagem dos

veiculos utilizando as pecas fornecidas.

Finalizagao:

E isso ai! Vocé entendeu perfeitamente que para alcangar um obijetivo, resultado ou
um produto, & necessario algum processo de preparo, construgdo ou qualquer outra
acao que possa utilizar os dados de entrada fornecidos. Dessa forma, apds o
processamento teremos um resultado final que é a saida de dados, que veremos no

préximo topico.

Desafio 2: Utiliza a mesma mecéanica mas com exemplos diferentes do explicado e

sem narragao.

Toépico 3 - Saida

A saida de dados é a terceira e ultima etapa da estrutura da sequéncia, € nesta
parte onde temos o retorno do processamento de dados. A etapa é simples, mas ela
tem uma condigdo, ao fornecer dados para serem processados para um resultado
esperado, a saida deve ser exatamente esse resultado esperado. Caso contrario,

existe algo errado no processamento.

Dessa forma, vamos para o primeiro exemplo de saida de dados! Apos fornecer
ingredientes para preparar um bolo, o processo de preparo foi iniciado utilizando
morangos, no fim o bolo foi levado ao forno.

Consegue me dizer qual item da lista representa o bolo preparado?

Isso mesmo! Um bolo de morango foi o resultado, bem simples, né?
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Vamos para o segundo exemplo de saida de dados! Apds fornecer o material de
construgédo dos quais foram tijolos, cimento e outros materiais. Uma casa incrivel foi
levantada.

Consegue me dizer qual item da lista representa o tipo de casa construida?

Isso mesmo! Uma casa de alvenaria. Bem tranquilo, né?

Vamos para o terceiro e ultimo exemplo de saida de dados! A fabrica estava a todo
vapor montando veiculos apds as pecas serem fornecidas. Mas o tipo de pecas
fornecidas ndo pareciam ser de carros.

Consegue me dizer qual item da lista representa o tipo de veiculo montado?

Isso mesmo! Uma moto, essa foi mais facil, né?

Finalizagao:
Vocé conseguiu! Entendeu perfeitamente como funciona a estrutura da sequéncia,
composta por entrada, processamento e saida de dados. Agora, que tal um desafio?

Essa é s6 com vocé, o desafio sobre saida de dados te aguarda.

Desafio 3: Utiliza a mesma mecéanica mas com exemplos diferentes do explicado e

sem narragao.

A estruturagdo e desenvolvimento do roteiro acima foi elaborada a partir do
estudo do topico proposto na aplicagcao, dessa forma, foram feitas relacbes com
problemas do mundo real no qual o usuario deve interagir com a aplicagdo para
soluciona-los. No quadro abaixo é possivel visualizar os topicos e subtdpicos dos
mesmos propostos para aplicagcdo, qual para cada um foi produzido texto de roteiro

e detalhes referentes.
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Quadro 3.1 - Material de roteiro produzido.
Tépico Subtépicos

Estrutura da sequéncia Entrada de dados; Processamento;
Saida de Dados.

Controle de fluxo Estrutura de controle condicional;
Estrutura de repeticao.

Tipo de dados Inteiro, flutuante e texto; Booleano,
caractere e nulo.

Variaveis Tipo e Valor.

Operadores Operadores aritméticos; Operadores de
comparagao.

Funcgdes Parametros, valor de retorno e corpo da
funcao.

Fonte: Préprio autor.

Nesta secao foi mostrado a estrutura do texto de roteiro dos tépicos propostos
para a aplicagdo, assim como a utilidade e finalidade do Game Design Document

onde no qual o roteiro se encontra.

3.4.3. Producgao de audio

Nesta segcdo € apresentado o processo de producdo de audio utilizando as
ferramentas propostas neste trabalho. Para a producdo da narragdo da aplicagao,
foram propostos dois momentos, um para a producdo de arquivos de audio da
narragéo dos elementos da tela do usuario e os arquivos de audio dos videos de
passagem de conteudo.

Para a producgéo geral de audio foi utilizada a plataforma Eleven Labs que
conta com ferramenta text-to-speech(Texto para Fala) ou speech synthesis(Fala
Sintética), no qual o usuario implementa um texto no campo relacionado, ajusta que
tipo de voz sequer necessario para seu contexto e pode também ajustar o

sentimento da voz, apds isso € gerado um arquivo de audio com todas as
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caracteristicas selecionadas anteriormente pelo usuario, no qual poder ser

visualizada na figura 3.21.

Figura 3.21 - Produgéo de arquivos de audio para elementos narrados.

Speech Synthesis
Unleash the power of our cutting-edge technology to generate realistic, captivating speech in a wide range of languages.
Settings o
g Glinda v Add voice

Voice Settings v

Eleven Multilingual v v

Text djustou volume geral

Fonte: Préprio autor.

Para a produg¢ao dos arquivos de audio da narragao dos elementos, foram
identificados quais elementos que deveriam ser narrados, a figura 3.1 no tépico 3.3
de design da aplicagao neste capitulo, mostrou a tela de configuragdes no qual todos
os elementos da tela possuem arquivos de audio para auxiliar na compreensao do
contetudo textual ou do contexto do elemento. Opgdes como Audio Geral, s&o
compostas por audio que uma voz narra exatamente o que o usuario faz, no caso, o
ajuste é para o audio geral da aplicagao. Essa regra de negdcio € aplicada para
todos os elementos na aplicacdo que precisam ser narrados e o contexto explicado.

Para a producgéo dos arquivos de audio dos videos de passagem de conteudo,
primeiramente foi realizada a produgcdo de um documento chamado GDD ou Game
Design Document, no qual contém informagdes gerais e especificas sobre o projeto
de jogo. Isso se faz necessario pelo fato de que a proposta deste trabalho é o
desenvolvimento de uma aplicagcdo gamificada em que a gamificagcdo sao
caracteristicas dos jogos em contextos que nao sao jogos. Ao desenvolver uma
aplicagcdo que possui tais caracteristicas, se torna conveniente desenvolver tal

documento mencionado.
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De tal forma, foi elaborado o roteiro de todos os cenarios de passagem de
conteudo, no qual posteriormente foi utilizado a plataforma ElevenLabs para a
producao da voz sintetizada a partir do texto de roteiro produzido, como mostra a
figura 3.22.

Figura 3.22 - Tela da plataforma Eleven Labs.

Speech Synthesis

Unleash the power of our cutting-edge technology to generate realistic, captivating speech in a wide range of languages.
Settings
9 Glinda o Add veice

Voice Settings v

Eleven Multilingual vi v

Text Vocé conseguiu! Entendeu perfeitamente como funciona a estrutura da sequéncia, composta por entrada,
processamento e saida de dados. Agora, que tal um desafio? Essa € s6-com vocé, o desafio sobre saida de dados te
aguarda.

Fonte: Préprio autor.

Para todos esses cenario de audio para funcionalidades e para os videos de
passagem de conteudo, se fez necessario o ajuste de volume dos mesmos, visto
que a voz sintetizada produzida é gerada a partir de configuragdo de sentimentos, no
qual certas partes do audio podem vir com oscilagées de volume, no caso, algumas
partes a voz sintetizada pode falar mais baixo.

Para o ajuste do volume dos audio produzidos foi utilizado o software
Audacity'3, os audio foram importados um a um e foi ajustado o volume pela opgéo
Amplificar. A figura 3.23 mostra o processo de amplificagdo dos audio produzidos.
Apds o processo de amplificagdo, cada audio foi exportado e importado para a Unity
onde foram trabalhados juntamente com scripts escritos para disparar os audios e

com os botdes ao serem utilizados.

3 Audacity: Editor de dudio de codigo aberto, versatil e acessivel.
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Figura 3.23 - Ajuste de volume em arquivos de audio no Audacity.
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x| ElevenLabs ¥ ElevenLabs_2023-07-31T16_12_13.000|  Volume & Compressin Amplificar...
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Reparar clipe
Dominic Mazzani
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Redugdo de vocal e isclamento
Steve Daulton

Filtro Notch

Fonte: Préprio autor.

A aplicacgao foi planejada para ser modular e reutilizavel em que um objeto ou
componente pudesse ser utilizado por outro sem ter problemas, no caso do audio, foi
criado um unico player de audio que seria responsavel por executar todos os
arquivos de audio, mas visto que poderia ser executado apenas um de cada vez.
Isso se faz pelo fato de que o usuario poderia utilizar mais de uma op¢ao da mesma
vez ou em um curto periodo de tempo onde nao seria suficiente para o audio
disparado finalizar e o outro comecar, assim, utilizando essa abordagem um audio é
disparado por vez, se o usuario utilizar uma nova opg¢do, o audio anterior €&
interrompido e o novo é disparado.

Dentro da Unity e para a aplicacdo, esse player ou objeto de audio foi
chamado de VoiceAudioHolder, no qual tem atribuido o trabalho descrito acima. Na
figura 3.24 é possivel visualizar a estrutura deste objeto, no qual apenas possui um
AudioSource ou fonte de audio, nesse componente existe um campo chamado
AudioClip onde ¢ atribuido o arquivo de audio a ser executado, quando um botao é
utilizado, o script associa o audio do botdo ao audio source e dispara o audio, assim
se houver outro audio em execugao anteriormente, ele é parado para o novo audio

ser executado, evitando assim, dois audios executando ao mesmo tempo.
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Figura 3.24 - Componente em VoiceAudioHolder

8 |Inspector

[‘:I’| ¥ \olceAudioHolder

Tag Untagged *  Layer Default

Transform

* Audio Source

Fonte: Préprio autor.

De tal forma, o mesmo ocorre para os outros objetos que sao responsaveis
pela execugdo de audio, que sdo o MusicAudioHolder e VideoAudioHolder, onde
respectivamente o contexto atribuido € a execug¢do do arquivo de audio das musicas
da aplicagdo e do audio dos videos de passagem de conteudo, no qual € possivel

visualizar na figura 3.25.

Figura 3.25 - Lista de players de audio da aplicagéo.

P MainScene®

A Main Camers

frl Canvas

7] Even

Fonte: Préprio autor.

Nesta secgao foi apresentado o processo de desenvolvimento dos arquivos de
audio para narracao de elementos e video da aplicagcao proposta neste trabalho,
visando atribuir a abordagem audiovisual a aplicagdo de modo a auxiliar pessoas

que possuem dislexia.
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3.4.4. Producao de videos

Nesta secdo sera abordado o processo de desenvolvimento dos videos de
passagem de conteudo no qual séo utilizados na aplicagao proposta neste trabalho.

Em primeiro momento, foi necessario desenvolver os roteiros de cada topico,
tema mencionado anteriormente. Dessa forma cada roteiro foi elaborado de forma a
atender a abordagem audiovisual onde os exemplos pudessem ser claros e objetivos
em relagao ao tépico atribuido.

Visto isso, foi necessario coletar os recursos para compor os videos de forma
visual, deixando de lado qualquer tipo de elemento textual, mas em alguns casos,
como exemplificacdo de equacdes, foi necessario utilizar o texto. Dessa forma, foi
utilizada a plataforma Flat Icon'™ como base de dados para coletar os recursos
necessarios para atender o roteiro do topico do tema da aplicagao proposta neste
trabalho.

Apds a conclusao do texto do roteiro, procedeu-se a coleta dos arquivos de
audio necessarios para a produgéo dos videos, obtidos através da plataforma Eleven
Labs. A figura 3.26 ilustra a montagem da linha do tempo de um tdpico especifico.
Esta linha do tempo, detalhada na mesma figura, representa o tépico relacionado a
entrada de dados em estrutura de sequéncia. Utilizando o software Kdenlive, é
possivel criar e editar videos de maneira eficiente. Este software oferece ao usuario
uma interface intuitiva, com uma linha do tempo organizada em canais ou camadas.
Cada camada, quando posicionada acima de outra, permite a sobreposicdo de
objetos, criando uma montagem complexa e detalhada. Além disso, o Kdenlive
disponibiliza canais distintos para video e audio, nos quais elementos visuais e
sonoros podem ser adicionados e manipulados livremente, permitindo uma grande
flexibilidade e criatividade no processo de edi¢do. Esta capacidade de sobreposicao
e a facilidade de manipulagdo de diferentes camadas de audio e video tornam o
Kdenlive uma ferramenta essencial para a producdo de videos de alta qualidade,

como demonstrado no exemplo do projeto em questéo.

4 Flat Icon: Plataforma de icones vetoriais com design plano, ideal para projetos gréaficos e web.
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Figura 3.26 - Linha do tempo no Kdenlive.

ranco. jpg

Fonte: Préprio autor.

Para atender o roteiro e a regra de negdcio da aplicagédo da forma como é
executado os videos, foram planejados e produzidos quatro tipos de videos nos
quais cada um possui uma responsabilidade diferente na linha do tempo do tépico
de cada tema. No quadro 3.2 é possivel visualizar as caracteristicas de cada tipo de

video.

Quadro 3.2 - Relagéo de tipos de videos para cada tépico.

Video Responsabilidade

Passagem de conteudo Responsavel pela passagem de
conteudo dos tépicos relacionados,
onde deve, de forma visual passar o
conteudo atribuido em vez de utilizar

elementos textuais.

Timer para interagao O timer de interagdo € um curto video
que € repetido até que o usuario

selecione a resposta correta.

Resposta correta Este video mostra a resposta correta
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apo6s o usuario selecionar a mesma. No
qual é feito um breve comentario sobre
o item selecionado e o presente

contexto

Finalizac&o de tépico Este video é responsavel por fazer um
resumo dos exemplos passados no
tépico de forma clara, para que assim
possa fazer uma conclusado do conteudo

passado.

Fonte: Proprio autor.

O proximo passo foi a importagédo dos materiais de videos produzidos para a
Unity, dessa forma os materiais foram atribuidos ao script de interagao no qual foi
montado da seguinte forma demonstrado na figura 3.27.

Videos de conteudo n&o precisam de flags, onde sdo executados
normalmente. Videos de tempo s&o marcados como IsActionVideo no qual a flag é
necessaria para repetir o video até que o usuario selecione a resposta correta,
também ¢ atribuido a pontuacéo de resposta correta. Os videos de resposta correta
nao sao marcados com nenhuma flag visto que devem ser executados normalmente.
O video de finalizacdo de conteudo € marcado com a flag IsTopicEnd para que o
algoritmo possa verificar o ultimo video e chamar a tela de finalizagdo de conteudo
no qual mostra a pontuagao e tempo do usuario.

Para todos os videos sdo necessarios tags, pelo fato que foi criada uma
estrutura universal para verificar no momento da interagdo com usuario se a tag do
item selecionado é igual ao video de tempo marcado com IsActionVideo, na figura
3.27 o elemento 8 é atribuida a tag motor, para que no momento que o0 usuario
seleciona o item com a tag motor, a resposta correta possa ser validada e passar

para o video de resposta correta.
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Figura 3.27 - Estrutura VideoFields do script InteractiveList no editor da Unity.

Fonte: Préprio autor.

Dessa forma, esse processo foi utilizado para a produgdo dos demais

materiais de videos obedecendo o roteiro de processo abaixo.

1.
2.
3.

Desenvolvimento de roteiro para os video de passagem de conteudo;

Coleta de recursos na plataforma Flatlcon para compor os videos;

Extracao de arquivos de audio da plataforma ElevenLabs utilizando o texto de
roteiro produzido;

Montagem e producgéo dos videos seguindo a regra de negocio da aplicagao
dentro do software Kdenlive;

Importacédo para Unity e montagem légica seguindo a regra de negécio da

aplicagéo.

Nesta secao foi apresenado o processo de produgdo dos materiais de video

utilizados na aplicagédo proposta neste trabalho, foi mostrado que o objetivo de cada
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video planejado € a passagem de conteudo de forma relacional ao tema proposto

mas de forma visual, deixando de lado elementos textuais.

3.4.5. Desenvolvimento e implementagao de scripts

Para o desenvolvimento das funcionalidades e mecanicas da aplicacao foi
utilizada a linguagem de programacédo C Sharp que é nativa da Unity. Como
mencionado anteriormente, a aplicagao foi planejada de forma que seja modular e
possa aproveitar telas e codigos para serem reutilizados independente da sua
aplicacao dentro do contexto proposto.

Para a aplicagcdo foram desenvolvidos 18 scripts para atender as
necessidades do contexto proposto, como mostra o quadro abaixo, no qual o script
InteractiveList é o principal responsavel pelas mecanicas na tela de interagcdo com o

usuario.

Quadro 3.3 - Scripts implementados para atender contexto da aplicagéo.

Script Descrigcao

ConfigurationData Classe de estrutura para objeto de
arquivo de dados JSON.

DataAllStructure Classe de estrutura para objeto de
arquivo de dados JSON.

FontTextSize Script para definir tamanho do texto da
aplicacao a partir de valores de 0 a 1
salvos em arquivo JSON de

configuragdes.

InteractiveList Responsavel pelas mecanicas de

interagdo do usuario com a aplicacao.

LoadConfigurationData Script responsavel por salvar e carregar
os dados referentes aos ajustes de

configuragdes.
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MenuScript

Classe na qual executa a animacéao de
rolamento de imagem em background, é

utilizada na tela inicial.

PauseGame

Pausa a aplicagao definindo o tempo

para 0 ou 1 para resumir.

SaveStageData

Estrutura responsavel pelas
caracteristicas do toépico no qual
também é responsavel por salvar os
dados em um arquivo JSON referente
ao topico, esse script é utilizado em

TopicDataloader.

SceneCall

Script no qual ativa e desativa telas em
execugao com a transicao de tela.

Scenelocker

Determina uma flag para que se um

tépico é desbloqueado

SceneTimer

Trabalha como contador de tempo no
momento de interagcado do usuario com a
aplicagao nos topicos em passagem de

conteudo e desafios.

StagelnitialConfiguration

Define as configuragdes iniciais de

musica para a aplicagao.

TopicDataloader Responsavel por carregar e salvar os
dados referentes aos topicos para tela
de subtdpicos.

TopicDataStruct Determina a estrutura dos arquivos

JSON para armazenamento.

TopicProgressDatal oader

Script responsavel por carregar os

dados e formatar para a tela de
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progresso.

TransitionScript Script no qual é responsavel por
executar a animacéao de transi¢ao entre

telas.

VideoPlayerStatus Classe de estrutura que determina o

estado do player de video.

VoiceAudioPlay Script responsavel por disparar arquivos
de audio, é utilizado quando botdes sao

clicados.

Fonte: Préprio autor.

Visto a descricdo e responsabilidade de cada script desenvolvido, sera
discorrido a construcao e funcionamento dos scripts mais importantes no contexto da
aplicacgéo.

O script InteractiveList é responsavel pela execugdo do conteudo em video,
sistema de pontuacgao, sistema de erro, sistema para verificar quando o tépico é
finalizado, também é responsavel por organizar e conter a lista de sprites que
servem como itens na lista interativa, lista de videos que devem ser executados ao
decorrer do topico, e lista de botdes nos quais sao utilizados para interagdo com a
aplicagéo.

Para agregar a estrutura de videos e suas funcionalidades, dentro do arquivo
de script InteractiveList foi implementado uma estrutura serializavel no qual contém
as caracteristicas necessarias para atender a regra de negdcio de cada arquivo de
video que deve ser executado. A mesma possui uma variavel do tipo VideoClip que
€ importada da API da Unity, no qual é possivel atribuir arquivos de videos. Possui
também um campo de texto chamado tag no qual devera ser atribuido um nome a
estrutura de video para ser comparada ao item selecionado pelo usuario
posteriormente. Duas variaveis booleanas servindo de flag para serem comparadas
se é um video de interagdo ou um video final e por fim o campo de pontuagédo do

tipo inteiro, no qual € atribuido ao video de interagdo onde o mesmo deve retornar a
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pontuacdo definida quando o usuario retornar a resposta correta do video de

interagcdo. Toda essa representacédo pode ser visualizada na figura 3.28.

Figura 3.28 - Estrutura de VideoField.

ol isTopicEnd;

it pointValue;

Fonte: Préprio autor.

Em resultado, foi criado uma lista de objetos chamada videoFields do mesmo
tipo da estrutura, cada objeto dentro dessa lista tem os mesmos campos definidos

na estrutura VideoField, no qual pode ser observado na figura 3.29.

Figura 3.29 - Estrutura de VideoField.

1dy videoFields = n=l

Fonte: Préprio autor.
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Dentro do editor da Unity, o componente criado pode ser visualizado da
seguinte forma como mostra a figura 3.30, onde contém uma lista com varios objetos

que contém os campos definidos na estrutura.

Figura 3.30 - Representacgao de videoFiels no editor da Unity.

Fonte: Préprio autor.

A figura 3.31, mostra como funciona a verificagdo para se caso O usuario
acertar ou errar um item que a lista oferece em relagdo ao video proposto para
interacao.

Em primeiro momento é feita uma comparagdo entre a fag do item
selecionado, no caso, é utilizada actionButton onde é associado o botdo da tela de
interacdo no qual contém a imagem e tag do item selecionado, entdo é feita a
comparagao com a tag do videoPlayer para quem foi associado os dados do video
de interagdo e também é verificado se para o videoPlayer foi associado uma
condicdo verdadeira para um video de interacao.

Caso toda essa validagao seja verdadeira, o player é passado para o proximo
video que no caso é de resposta correta, o StatusButton muda para false onde o
botao de interacéo é desativado pelo fato de que o usuario acertou a resposta e nao
esta mais em um video de interagao, o préximo passo € parar o contador de tempo,
em seguida é acrescentado o valor de pontos padrédo que € igual a 10 e
posteriormente é atribuido ao texto em tela a nova pontuagao. Por fim é disparado o
audio de resposta correta, onde é atribuido o arquivo de audio para o audio player.
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Figura 3.31 - Método OnActionButton em InteractiveList.

nid OmActionButton(}{

actionButton.tag == videoPlayer.tag && videoPlayer.GetComponent<) )-isActionViden){
MextVideo();
StatusButton(false);

audioSource._clip rofudioClip;
emActive :
ctionButton.GetComponents ().texture = erroSprite;
audioSource.Play();

Fonte: Préprio autor.

Se caso a validagao for falsa, é disparado o arquivo de audio de resposta
errada, a variavel booleana erroltemActive é dita com verdadeira para que na fungao
Update possa ser verificado quando terminar o audio para que o botéo volte a ter a
imagem e atributos do item selecionado anteriormente. Isso se deve que ao errar um
item, no mesmo bloco else é atribuido a imagem de item errado para o botao.

A figura 3.32 mostra o método FixedUpdate(), no qual é executado em tempo
real, todo bloco ou linha de cddigo implementado dentro dessa fungao sera sempre
executado em modo parecido com um Jloop, mas esse loop s6 para quando a
aplicacao é finalizada. Dito isso, dentro deste método foi implementada verificacoes
para verificar se o video executado no momento € um video de interagdo e se os
botdes de interacdo estdo desativados, se caso for verdadeiro, os botdes sao
ativados e o contador de tempo € iniciado.

Figura 3.32 - Método FixedUpdate em InteractiveList.

! FixedUpdate(){
oPlayer.GetComponent<ii y s> ). isActionVideo && !isButtonActive)y
StatusButton(

timerObject.G 1 45 mer>( ). IsCounting = true;

Fonte: Préprio autor.

Outra implementagéo para o método FixedUpdate, é a verificagéo se o video
executado no momento € um video de passagem de conteudo, se caso for, é

verificado se os botdes estdo ativados, caso estejam eles sao desativados e entédo é

EMAIL n° 403/2024 PROT/CMC (1420080) 23042.001104/2024-26 pg. 87

87



88

83

feita a verificacdo para se um video ndo € um video final, caso seja verdadeira o

préximo video é executado, como mostra a figura 3.33.

Figura 3.33 - Método FixedUpdate em InteractiveList, segundo bloco de verificagao.

() .isActionVideao){

if{isButtonActi
StatusButtor
¥

if(lvideoPlayer.GetComponen -isTopicEnd){
NextWideo( );
il

Fonte: Préprio autor.

A terceira implementagcao do método é responsavel por verificar se o botao de
interacédo esta sendo usado como um item de erro, caso seja verdadeiro, o botédo &
atribuido novamente para os atributos do item selecionado anteriormente, onde pode

ser visualizado na figura 3.34.

Figura 3.34 - Método FixedUpdate em InteractivelList, terceiro bloco de verificagéo.

if{erroltemictive && !audioSource.isPlaying){
actionButton.GetComponent<RawImage>{).texture = prefabFields[i].sprite;

eproltemActive = false;

Fonte: Préprio autor.

Por fim, a ultima implementacdo do método FixedUpdate diz respeito a
verificacdo se o video executado € um video final, para que assim possa chamar a
tela final no qual mostra o resultado do usuario em relagcao ao tépico referente, no

qual pode ser visualizada na figura 3.35.

Figura 3.35 - Método FixedUpdate em InteractiveList, quarto bloco de verificacéo.

if(videoPlayer.isPaused && videoPlayer.GetComponent< »().isTopicEnd && finalCalled){

FinalScreenUpdate();

Fonte: Préprio autor.

EMAIL n° 403/2024 PROT/CMC (1420080) 23042.001104/2024-26 pg. 88



84

Ainda dentro do InteractivelList, a figura 3.36 mostra como é a implementacéo
do método NextVideo, no qual tem a responsabilidade de se associar ao videoPlayer
os atributos do proximo video dentro da lista de videos a partir de um contador
chamado videolndex, ainda dentro desse método ¢é feita a verificagdo para caso o
seja um video final atribuir a variavel finalCalled como verdadeira para ser utilizada

posteriormente em FixedUpdate como mostrado anteriormente.

Figura 3.36 - Método NextVideo para avancgar arquivos de video.

vid NextVideo(){
deol 4
videoPlayer.clip = videoField deoInde: ideo;
videoPlayer.GetComponent< isActionVideo = wideoFi videoIndex].isActionVideo;
.isTopicEnd = videoFields
ex].isActionVideo;
1-tag;

videoPlayer.Play

if{videoPlayer.GetComponent<y ) s>().isTopicEnd){
finalCalled = ¢

Fonte: Préprio autor.

Em seguida, o composto de scripts desenvolvidos de suma importancia
dentro do contexto proposto € o armazenamento dos dados proeminentes da
interacdo com os topicos finalizados, diante da interagao do usuario com a aplicagao.

A logica e estrutura para armazenamento de dados foi dividida em dois
contextos, o primeiro € para o armazenamento dos dados referentes as
configuragdes personalizadas que o usuario determina na tela de configuragdes. A
segunda é para os dados referentes aos tépicos finalizados, salvando pontuacgéao e
tempo.

Para armazenar os dados das configuragdes, assim com realizar a leitura,
foram implementados os scripts LoadConfigurationData e ConfigurationData que é
uma estrutura para a serializagdo dos dados salvos em um arquivo JSON no
armazenamento local do dispositivo do usuario.

Na figura 3.37 é possivel visualizar a implementagédo do método Save dentro
de LoadConfigurationData, no qual é responsavel por salvar os dados referentes aos
ajustes feitos pela tela de configuragbes. Os objetos do tipo sliders sao associados
as variaveis do script no qual sdo acessados seus valores. Um slider tem valor de 0

a 1, assim como o volume de um player de audio. Esses valores sao utilizados para
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configurar, por exemplo, volume geral, volume de voz e volume de musica. Quando
esses valores sao acessados, eles sdo associados a um objeto do mesmo tipo da
estrutura ConfigurationData no qual posteriormente & serializada para um arquivo
JSON utilizando o caminho persistente de onde a aplicagdo foi instalada no

dispositivo do usuario.

Figura 3.37 - Método para salvar dados em LoadConfigurationData.

ta configurationData = n

Geralvolume = GeralVo Slider.value,

irectorySeparato
eparatorChar +

Fonte: Préprio autor.

Um método chamado Load € implementado em LoadConfigurationData no
qual pode ser visualizado na figura 3.38, este método tem a responsabilidade de
carregar e serializar os dados do arquivo JSON para os objetos de jogo, dessa forma
os valores salvos sdo associados aos componentes de jogo quando a aplicagao é
iniciada. O processo é feito carregando o arquivo no qual deve ter o mesmo nome e
caminho do que foi salvo anteriormente, em seguida é feita a serializagdo um objeto
do tipo da estrutura ConfigurationData e por fim é feita a associagdo dos valores do

objeto para os componentes de jogo, que sao os Sliders e os players de audio.

Figura 3.38 - Método para carregar dados em LoadConfigurationData.

ReadAllText(/ i i i ats i tDi rySeparatorChar + "
configurati 5 ol B D >(json);

GeralVolume;
olume;
icvolume;

Fonte: Préprio autor.
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Para o contexto de armazenamento de dados para a pontuacido e tempo do
usuario em relagédo ao topico em referéncia, foi criada uma estrutura para agregar e
ser serializado para um arquivo JSON.

Para cada topico foi definido que seria salvo um arquivo JSON, para que
pudesse ser encontrado e mais facilmente testado e validado os dados referentes a
cada topico, levando em consideragdo abordagem computacional no qual divide um
problema em pedacos e soluciona os pequenos pedagos um de cada vez, tomando
essa abordagem, acaba facilitando a analise de dados perante o teste com o publico
alvo.

Na figura 3.39 é possivel observar a estrutura implementada no qual possui
campo para titulo do topico, tempo, pontuagdes, tempo original sem formatagéo para
minutos e segundos, e uma variavel int que serve como flag no qual tem a
responsabilidade de verificar se o topico foi finalizado e o préximo deve ser

desbloqueado.

Figura 3.39 - Estrutura de dados dos tépicos para serializagdo do arquivo JSON.

string headerName;

ng time;

ing points;

isNextUnlocked;

Fonte: Préprio autor.

Para salvar os dados relacionados aos topicos, foi criado um script chamado
SaveStageData no qual serializa os dados de tempo, pontuagao e outros para o
objeto do tipo TopicDataStruct. Utilizando a mesma légica os dados sédo salvos em

um arquivo JSON no armazenamento interno do dispositivo do usuario.
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Figura 3.40 - Método para salvar dados relacionados aos tépicos.

topicDataStruct = ne

headerName = HeaderName,

time me

Fonte: Préprio autor.

Os dados dos tépicos sao utilizados na tela de topicos e subtdpicos, no qual é
feita a formatacao e calculo para a soma total de pontos em cada tépico e tempo, e é
associada os dados brutos para cada subtdpico.

Visto esse contexto foi criado o script TopicProgressDataloader, no qual tem
a responsabilidade de carregar todos os dados e associar aos subtépicos e fazer a
formatacao e associar aos tépicos. Na figura 3.41 é possivel visualizar o bloco de
cbdigo no qual realiza a formatagao e associagdo dos dados para a tela de tépico ou

tela de progresso.

Figura 3.41 - Método para carregar todos os dados relacionados aos tépicos.

id boadAllData()

t t in topicProgressStructs)

totalPoints += int.Parse(t.PointsText.text);
if(t.IsFinished
isFinished

1
4

progressTopicsText . tex isFinished.ToString();
progressPointsTe: ¢ totalPoints. ToString();

Fonte: Préprio autor.

Como dito, € necessario que cada subtdpico tenha seus dados referentes de
quando o usuario finalizou o mesmo, dessa forma, para o script
TopicProgressDatal oader é implementado um método no qual é responsavel a

atribuir esses dados para cada campo de cada subtépico com seus respectivos

EMAIL n° 403/2024 PROT/CMC (1420080) 23042.001104/2024-26 pg. 92

92



88

dados salvos e carregados a partir do arquivo JSON, na figura 3.42, o método
LoadData é chamado no momento da iteragao da lista em LoadAllData, dessa forma,
todos os topicos e subtdpicos dentro da lista tem seus dados carregados a partir do
armazenamento interno do dispositivo.

O método SetTime tem a funcionalidade de formatar o tempo bruto em

segundos para minutos e segundos, como mostra a figura 3.42.

Figura 3.42 - Método para carregar todos os dados relacionados aos topicos.

id LoadData{}{
PointsText.text = topicDataloader.GeneralPointText.text;
SetTime( ) ;

if{int.Parse(topicDataloader.GeneralTopicText . text) >= toFinished}{
IsFinished = true;

id SetTime(}{

int minutes

t saconds

timeText.text = string.Format("{6:¢C

Fonte: Préprio autor.

Neste capitulo foi apresentado todo o processo de desenvolvimento abordado
para a producdo da aplicagdo. Foi exemplificado e mostrado o planejamento e
desenvolvimento de cada material necessario para compor a aplicagdo proposta
neste trabalho. Como dito, a aplicagdo foi planejada para ser desenvolvida
modularmente e reutilizavel, onde de fato o processo exemplificado se aplica para o

desenvolvimento de cada item presente na aplicacao.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Em suma, a auséncia de testes praticos ndo diminui a relevancia tedrica e as
técnicas da aplicacédo desenvolvida. Com este trabalho de pesquisa foi possivel
abordar técnicas valiosas das quais podem ser aplicadas no desenvolvimento de
software educacional, incluindo concepcdo de ideia, planejamento, design,
implementagdo e os devidos processos para 0os mesmos. A documentagdo
detalhada desenvolvida pode vir a servir como recursos para possiveis trabalhos
futuros de pesquisa na area.

Com os resultados de Assuncgao(2018) foi possivel abordar que pessoas
portadoras da dislexia podem ndo ter o acompanhamento adequado para superar
dificuldades provindas da necessidade educacional especifica, no qual
Montanari(2015, apud. Prado, 2010) afirma que as técnicas e abordagens
audiovisuais s&o uma excelente meio de auxilio para os mesmos.

O uso da gamificacdo é notoério por ser uma abordagem universal podendo
ser aplicada em qualquer area de desenvolvimento, com esta pesquisa foi possivel
justificar que essa abordagem é valiosa ao ser aplicada na area educacional, no qual
segundo os resultados de Faria(2021), serve de engajamento para o aluno tornando-
0 0 centro e personagem principal no ensino-aprendizagem, em resultado, cativando
a concentragdo no processo de aprendizagem, no qual foi possivel afirmar com os
resultados de Raguze et al.(2016) que o engajamento do usuario € o objetivo central
da gamificagdo.

Com o referente trabalho de pesquisa foi possivel notar que a abordagem
tradicional do ensino de logica de programacao é feito de forma textual, com os
resultados de Silva et al.(2019) foi possivel notar as dificuldades que uma pessoa
pode enfrentar durante a jornada de aprendizagem, as mesmas dificuldades podem
ser intensificadas para uma pessoa que possui dislexia, no mais, as frustracdes que
um dislexo pode enfrentar podem ser contornadas ao aplicar abordagens
audiovisuais, tratando e adaptando o conteudo ensinado.

Com o presente trabalho foi possivel entender a diferenga entre um jogo e
uma aplicagcado na qual utiliza da abordagem de gamificagado, de acordo com Raguze
et al.(2016), a mesma sao caracteristicas eficazes dos jogos no qual se fazem

comprovadas a motivar o usuario no processo de utilizagdo do jogo ou aplicagédo, no
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qual uma aplicagdo educacional gamificada utiliza esses recursos dos jogos para
cativar o aluno no ensino-aprendizagem.

Este trabalho de pesquisa também colabora para o desenvolvimento de
aplicagbes gamificadas que possam auxiliar em qualquer area do conhecimento no
meio educacional a fim de ajudar alunos que possuem necessidades educacionais
especificas. O conhecimento, técnicas e abordagens apresentadas podem ser de
extrema importancia para implementagao e implantagéo de projetos nos quais atuam
no auxilio desses alunos.

Mesmo diante de tais resultados, foram presenciadas limitagdes no decorrer
do desenvolvimento deste trabalho de pesquisa, as dificuldades em conhecimento
para trabalhos de pesquisa e o referente tempo para elaboracdo, producido da
pesquisa e desenvolvimento foi de grande impacto. O presente trabalho néo se fez
apenas no processo de desenvolvimento, mas também no aprendizado da
realizacdo de um trabalho de pesquisa, no qual 0 mesmo consome tempo para
realizagdo efetiva e correta do mesmo. O tempo limitado atingiu diretamente o
processo de pesquisa pelo publico-alvo e a realizacdo dos testes para a avaliar a
aplicacao, as técnicas e abordagens utilizadas no desenvolvimento.

Devido aos resultados obtidos em conjunto com as limitagbes presenciadas,
sao abertas varias possibilidades para trabalhos futuros em relagao a aplicagao e a
area de pesquisa referente, no qual primeiramente, se faz necessario a aplicagao de
testes praticos para analise e validagdo dos resultados obtidos a partir do uso da
aplicacdo desenvolvida, visando o melhoramento e estudo das dificuldades
encontradas pelos alunos que utilizaram a mesma.

Sugere-se que para a aplicagdo, deve ser desenvolvida e aplicada novas
abordagens perante a passagem de conhecimento, no qual atualmente utiliza-se a
mesma estratégia de interagdo para todos os topicos. Sugere-se também, a inclusao
de problemas classicos de logica de programacgao, como torre de handi, das quais
podem ser inseridas ao final do ultimo conteudo, fazendo assim, a garantia que o
usuario consuma o conhecimento de todos topicos antes de iniciar o problema
classico. Por fim, foi observado que o uso de inteligéncia artificial pode ser benéfico
para prover a adaptabilidade do grau de dificuldade da aplicagdo em relagcao ao
aluno, isso faz proveito em determinar e adaptar os desafios presentes em relacao

as necessidades especificas de cada usuario.
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Dessa forma, os trabalhos posteriores a este podem se fazer benéficos para o
publico alvo ao aplicar os pontos apresentados, os mesmo podem se fazer
superiores em relacdo a adaptabilidade das dificuldades especificas de intelecto,
adaptacéo e caréncia de conhecimento anterior que é necessario para o processo
de aprendizagem da ldgica de programacao.

Diante da producio deste trabalho de pesquisa foi adquirida a experiéncia
pelo processo de aprendizado do desenvolvimento do mesmo, na qual foi possivel
realizar as etapas de pesquisa e desenvolvimento. A mesma foi adquirida desde a
proposta de projeto utilizando o método de investigagdo PICO(Population,
Intervention, Comparison e Outcome) e posteriormente foram aplicados os resultado
obtidos no desenvolvimento da solugcdo proposta, com isso, diante da experiéncia
presenciada, o processo de aprendizado das normas e etapas para produgao deste
trabalho foi evoluindo no decorrer do tempo. Outro ponto chave foi a integragao dos
conhecimentos e resultados obtidos através da pesquisa, na qual foi possivel
interligar abordagens e técnicas distintas em prol de um unico objetivo.

As dificuldades presenciadas foram por conta da falta de conhecimento em
relacdo ao desenvolvimento de trabalhos de pesquisa, no processo de
desenvolvimento da proposta de projeto essas dificuldades se mostraram mais
aparentes e tiveram um impacto maior, o curto tempo em conjunto a outras
responsabilidades do curso académico intensificaram ainda mais tais dificuldades
presenciadas. Mas em resultado, tais dificuldades presenciadas foram superadas e
com elas foi adquirida a experiéncia e conhecimento em relagdo a producido de

trabalhos de pesquisa.
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APENDICE

APENDICE A - Scripts desenvolvidos para a aplicagdo MyFriendLogic-X

1. ConfigurationData.cs
[System.Serializable]
public class ConfigurationData
{
public float GeralVolume;
public float VoiceVolume;
public float MusicVolume;
public float TextSize;
public float TextSpacing;

2. DataAllStructure.cs
[System.Serializable]
public class DataAllStructure
{

public int points = 0;

public int topics = 0;

public float totalTime = 0;

3. FontTextSize.cs
using System;
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul,
using TMPro;
using System.lO;
public class FontTextSize : MonoBehaviour

{
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[SerializeField] private float textSize0;
[SerializeField] private float textSize1;
[SerializeField] private float textSize2;
[SerializeField] private float textSize3;

[SerializeField] private float textSize4;

[SerializeField] private float[] textSpacing = new float[5];
public TMP_Text text;

public void Start(){
text = GetComponent<TMP_Text>();

public void LateUpdate()
string json = File.ReadAllText(Application.persistentDataPath +
Path.AltDirectorySeparatorChar + "ConfigurationData.json");
ConfigurationData configurationData =
JsonUtility.FromJson<ConfigurationData>(json);
SetTextSize(configurationData.TextSize);

SetTextSpacing(configurationData.TextSpacing);

public void SetTextSize(float size)
{
float input = size;
switch (input)}
case O:
text.fontSize = textSizeO;
break;
case 1:
text.fontSize = textSize1;
break;

case 2:
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text.fontSize = textSize2;
break;

case 3:
text.fontSize = textSize3;
break;

case 4:
text.fontSize = textSize4;

break;

public void SetTextSpacing(float spacing)
{
float input = spacing;
switch (input){
case 0O:
text.characterSpacing = textSpacing[0];
break;
case 1:
text.characterSpacing = textSpacing[1];
break;
case 2:
text.characterSpacing = textSpacing[2];
break;
case 3:
text.characterSpacing = textSpacing[3];
break;
case 4:
text.characterSpacing = textSpacing[4];

break;

EMAIL n° 403/2024 PROT/CMC (1420080) 23042.001104/2024-26 pg. 102



4. Interactivelist.cs
using System;
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using TMPro;
using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
using UnityEngine.Video;

[Serializable]

public struct PrefabField{
public Texture sprite;
public string tag;

[Serializable]

public struct VideoField{
public VideoClip video;
public string tag;
public bool isActionVideo;

public bool isTopicEnd;

public int pointValue;

98

public class InteractivelList : MonoBehaviour

{

[Header("Interactive elements configuration:")]
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[SerializeField]
private VideoPlayer videoPlayer;

[SerializeField]
private GameObject actionButton;

[SerializeField]

private AudioClip okAudioClip;

[Header("lItem error configuration:")]
[SerializeField]
private AudioClip erroAudioClip;

[SerializeField]

private Texture erroSprite;

[SerializeField]

private AudioSource audioSource;

[Header("Point configuration:")]
[SerializeField]

private GameObject timerObject;

[SerializeField]

private TextMeshProUGUI pointText;

[Header("Final screen configuration:")]

[SerializeField]

private GameObiject finalScreen;

[SerializeField]

private TextMeshProUGUI finalPointText;
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[SerializeField]
private TextMeshProUGUI timeText;

[SerializeField]

private TextMeshProUGUI finalTimeText;
[SerializeField]

private AudioClip finalAudioClip;

private bool finalCalled = false;

[Header("Object lists configuration:")]
[SerializeField]

private List<Button> buttonFields = new List<Button>();

[SerializeField]

private List<VideoField> videoFields = new List<VideoField>();

[SerializeField]

private List<PrefabField> prefabFields = new List<PrefabField>();

private inti = 0;

private int videolndex = 0;

private bool isButtonActive = false;
private bool erroltemActive = false;

private int scenePoints = 0;

public void Start()
{
i=0;
timeText.text = "Tempo: 00:00";
pointText.text = "0";
scenePoints = 0;
timerObject.GetComponent<SceneTimer>().IsCounting = false;

timerObject.GetComponent<SceneTimer>().Time = Of;

EMAIL n° 403/2024 PROT/CMC (1420080) 23042.001104/2024-26 pg. 105

100

105



101

finalScreen.SetActive(false);

finalCalled = false;

System.Random rand = new System.Random();

for (int k = prefabFields.Count - 1; k > 0; k--)
{
int j = rand.Next(0, k + 1);
PrefabField temp = prefabFields[k];
prefabFields[k] = prefabFields[j];
prefabFields[j] = temp;

actionButton.GetComponent<Rawlmage>().texture = prefabFields[0].sprite;

actionButton.tag = prefabFields[0].tag;

videolndex = 0;

videoPlayer.clip = videoFields[videolndex].video;

videoPlayer.GetComponent<VideoPlayerStatus>().isActionVideo =
videoFields[videolndex].isActionVideo;

videoPlayer.GetComponent<VideoPlayerStatus>().isTopicEnd =
videoFields[videolndex].isTopicEnd;

videoPlayer.isLooping = videoFields[videolndex].isActionVideo;

StatusButton(false);

public void FixedUpdate(){
if(videoPlayer.GetComponent<VideoPlayerStatus>().isActionVideo
&& lisButtonActive){
StatusButton(true);

timerObject.GetComponent<SceneTimer>().IsCounting = true;

if(videoPlayer.isPaused
&& !videoPlayer.GetComponent<VideoPlayerStatus>().isActionVideo{
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if(isButtonActive){
StatusButton(false);

if(lvideoPlayer.GetComponent<VideoPlayerStatus>().isTopicEnd){
NextVideo();

if(erroltemActive && laudioSource.isPlaying){
actionButton.GetComponent<Rawlmage>().texture = prefabFields[i].sprite;

erroltemActive = false;

if(videoPlayer.isPaused &&
videoPlayer.GetComponent<VideoPlayerStatus>().isTopicEnd && finalCalled){
FinalScreenUpdate();

public void OnTouchAction(bool actionFoward){
erroltemActive = false;
if(actionFoward){
if(i >= prefabFields.Count-1){
i=0;
telse{

i++;

telse{
if(i <= 0){
i = prefabFields.Count-1;

telse{
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actionButton.GetComponent<Rawlmage>().texture = prefabFields[i].sprite;

actionButton.tag = prefabFieldsi].tag;

public void StatusButton(bool status){
isButtonActive = status;
foreach(Button b in buttonFields){
b.interactable = status;

}
Debug.Log("Fui modificado");

}
public void OnActionButton(){
if(actionButton.tag == videoPlayer.tag &&
videoPlayer.GetComponent<VideoPlayerStatus>().isActionVideo){
NextVideo();
StatusButton(false);
timerObject.GetComponent<SceneTimer>().IsCounting = false;
scenePoints += 10;
pointText.SetText(scenePoints.ToString());
audioSource.clip = okAudioClip;
audioSource.Play();
lelse{
audioSource.clip = erroAudioClip;
erroltemActive = true;
actionButton.GetComponent<Rawlmage>().texture = erroSprite;

audioSource.Play();

public void NextVideo(){

videolndex++;
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videoPlayer.clip = videoFields[videolndex].video;

videoPlayer.GetComponent<VideoPlayerStatus>().isActionVideo =
videoFields[videolndex].isActionVideo;

videoPlayer.GetComponent<VideoPlayerStatus>().isTopicEnd =
videoFields[videolndex].isTopicEnd;

videoPlayer.isLooping = videoFields[videolndex].isActionVideo;

videoPlayer.tag = videoFields[videolndex].tag;

videoPlayer.Play();

if(videoPlayer.GetComponent<VideoPlayerStatus>().isTopicEnd){

finalCalled = true;

public void FinalScreenUpdate()}{
audioSource.clip = finalAudioClip;
audioSource.Play();
finalScreen.SetActive(true);
finalPointText.text = pointText.text;
finalTimeText.text = timeText.text.Replace("Tempo: ", "");

finalCalled = false;

5. LoadConfigurationData.cs
using System;
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using System.|O;
using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;

public class LoadConfigurationData : MonoBehaviour

{
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[SerializeField] private Slider GeralVolumeSlider;
[SerializeField] private Slider VoiceSlider;
[SerializeField] private Slider MusicSlider;
[SerializeField] private Slider TextSizeSlider;
[SerializeField] private Slider TextSpacingSlider;
[SerializeField] private AudioSource MusicSource;
[SerializeField] private AudioSource VoiceSource;

[SerializeField] private AudioSource VideoSource;

void Start(){
string json = File.ReadAllText(Application.persistentDataPath +
Path.AltDirectorySeparatorChar + "ConfigurationData.json");
ConfigurationData configurationData =

JsonUltility.FromJson<ConfigurationData>(json);

GeralVolumeSlider.value = configurationData.GeralVolume;
VoiceSlider.value = configurationData.VoiceVolume;
MusicSlider.value = configurationData.MusicVolume;
TextSizeSlider.value = configurationData.TextSize;

TextSpacingSlider.value = configurationData.TextSpacing;

AudioListener.volume = configurationData.GeralVolume;
VoiceSource.volume = configurationData.\VVoiceVolume;
MusicSource.volume = configurationData.MusicVolume;

VoiceSource.Stop();

public void Save()
{

ConfigurationData configurationData = new ConfigurationData

{

GeralVolume = GeralVolumeSlider.value,
VoiceVolume = VoiceSlider.value,

MusicVolume = MusicSlider.value,
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TextSize = TextSizeSlider.value,

TextSpacing = TextSpacingSlider.value
2

string json = JsonUtility. Todson(configurationData, true);

File.WriteAllText(Application.persistentDataPath +
Path.AltDirectorySeparatorChar + "ConfigurationData.json", json);

Debug.Log(Application.persistentDataPath + Path.AltDirectorySeparatorChar +

"ConfigurationData.json");

}

public void Load()
{
string json = File.ReadAllText(Application.persistentDataPath +
Path.AltDirectorySeparatorChar + "ConfigurationData.json");
ConfigurationData configurationData =
JsonUltility.FromJson<ConfigurationData>(json);

GeralVolumeSilider.value = configurationData.GeralVolume;
VoiceSlider.value = configurationData.VoiceVolume;
MusicSlider.value = configurationData.MusicVolume;
TextSizeSlider.value = configurationData. TextSize;

TextSpacingSlider.value = configurationData.TextSpacing;

AudioListener.volume = configurationData.GeralVolume;
VoiceSource.volume = configurationData.VoiceVolume;
MusicSource.volume = configurationData.MusicVolume;

VideoSource.volume = configurationData.VoiceVolume;

6. MenuScript.cs
using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

EMAIL n° 403/2024 PROT/CMC (1420080) 23042.001104/2024-26 pg. 111

111



112

107

using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul,

public class MenuScript : MonoBehaviour

{

[SerializeField] private Rawlmage imgBackground;
/[[SerializeField] private Image imgTitle;

[SerializeField] private float x, y; //fillSpeed;

void Update()
{
/limgTitle.filAmount += fillSpeed * Time.deltaTime;
imgBackground.uvRect = new Rect(imgBackground.uvRect.position + new
Vector2(x, y) * Time.deltaTime, imgBackground.uvRect.size);

}

7. PauseGame.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class PauseGame : MonoBehaviour

{

public void Pause()
{

Time.timeScale = 0;
}
public void Resume()
{

Time.timeScale = 1;
}
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8. SaveStageData.cs
using System;
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using System.|O;
using UnityEngine;
using TMPro;

public class SaveStageData : MonoBehaviour
{
[SerializeField]
private string headerName;
[SerializeField]
private TextMeshProUGUI timeText;
[SerializeField]
private TextMeshProUGUI pointsText;
[SerializeField]
private SceneTimer timer;
[SerializeField]
public int isNextUnlocked = 1;

public string HeaderName { get => headerName; set => headerName = value; }

public void Save()

{
TopicDataStruct topicDataStruct = new TopicDataStruct

{
headerName = HeaderName,
time = timeText.text,
points = pointsText.text,
isNextUnlocked = isNextUnlocked,

timeDefault = timer.getTime()
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string json = JsonUtility. ToJson(topicDataStruct, true);

HeaderName = HeaderName.Replace(" ", "");

File.WriteAllText(Application.persistentDataPath +
Path.AltDirectorySeparatorChar + HeaderName + ".json", json);

Debug.Log(Application.persistentDataPath + Path.AltDirectorySeparatorChar +

HeaderName + ".json");

}

9. ScenecCall.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class SceneCall : MonoBehaviour

{
[SerializeField] private GameObject screenActive;
[SerializeField] private GameObject screenDeactive;

[SerializeField] private TransitionScript screenTransition;

public void OnClick()
{

screenTransition.SetPosition(screenActive, screenDeactive);

10.ScenelLocker.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class ScenelLocker : MonoBehaviour

{
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private bool isLocked = false;

void Locker(bool isLocked)

{

this.isLocked = isLocked:;

11.SceneTimer.cs
using System;
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using TMPro;
using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;

public class SceneTimer : MonoBehaviour

{

private float time = Of;

[SerializeField]
private TextMeshProUGUI timeText;

[SerializeField]
private bool isCounting = false;
public bool IsCounting { get => isCounting; set => isCounting = value; }

public float Time { get => time; set => time = value; }

void Update()

{
if(IsCounting){

CoutingTime();
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public void CoutingTime(){
Time += UnityEngine.Time.deltaTime;

int minutes = Mathf.FloorTolnt(Time/60);
int seconds = Mathf.FloorTolnt(Time%®60);

timeText.SetText(string.Format("Tempo: {0:00}:{1:00}", minutes, seconds));

public float getTime(){

return Time;

12.StagelnitialConfiguration.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class StagelnitialConfiguration : MonoBehaviour
{
[SerializeField]
private List<AudioClip> stageAudioClip = new List<AudioClip>();
[SerializeField]
private AudioClip originalAudioClip;
[SerializeField]
private AudioSource audioSource;
[SerializeField]
private float delayWaitTime = 0.5f;

private bool isStage = false;

private int index;

IEnumerator SetMusicStage()
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{
yield return new WaitForSeconds(delayWaitTime);
if(isStage){
audioSource.clip = stageAudioClip[index];
telse{

audioSource.clip = originalAudioClip;

}

audioSource.Play();
}
public void MusicStage(bool isStage){
this.isStage = isStage;
index = Random.Range(0, stageAudioClip.Count);
StartCoroutine(SetMusicStage());

13.TopicDatalLoader.cs
using System;
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using System.lO;
using TMPro;
using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;

[Serializable]
public class TopicStructLoader{
[SerializeField]
private string headerName;
[SerializeField]
private int maximumPoints;
[SerializeField]
private TextMeshProUGUI topicScreenPointText;

[SerializeField]
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private TextMeshProUGUI timeText;

[SerializeField]

private TextMeshProUGUI pointText;

[SerializeField]

private SaveStageData saveStageData;

private float timeDefault = Of;

public float TimeDefault { get => timeDefault; set => timeDefault = value; }

private int isNextUnlocked = 0;

public int IsNextUnlocked { get => isNextUnlocked; set => isNextUnlocked =
value; }

public TextMeshProUGUI PointText { get => pointText; set => pointText = value; }

public string HeaderName { get => headerName; set => headerName = value; }

public void Load()
{
string json = File.ReadAllText(Application.persistentDataPath +
Path.AltDirectorySeparatorChar + saveStageData.HeaderName + ".json");
TopicDataStruct configurationData =
JsonUltility.FromJson<TopicDataStruct>(json);

timeText.text = configurationData.time;
PointText.text = configurationData.points;
IsNextUnlocked = configurationData.isNextUnlocked;
TimeDefault = configurationData.timeDefault;

topicScreenPointText.text = pointText.text + "/" + maximumPoints. ToString();

public class TopicDatalLoader : MonoBehaviour

{
[SerializeField]

private string headerName;
[SerializeField]
private TextMeshProUGUI generalTopicText;
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public TextMeshProUGUI GeneralTopicText { get => generalTopicText; set =>
generalTopicText = value; }

[SerializeField]

private TextMeshProUGUI generalPointText;

public TextMeshProUGUI GeneralPointText { get => generalPointText; set =>
generalPointText = value; }

[SerializeField]

private List<TopicStructLoader> topicStructLoaders = new
List<TopicStructLoader>();

private float timeDefaultTotal = Of;

public float TimeDefaultTotal { get => timeDefaultTotal; set => timeDefaultTotal =

value; }

public void LoadData()}{
foreach(TopicStructLoader t in topicStructLoaders){
t.Load();

SaveAllData();

string json = File.ReadAllText(Application.persistentDataPath +
Path.AltDirectorySeparatorChar + headerName +"-AllData"+ ".json");

DataAllStructure configurationData =
JsonUtility.FromJson<DataAllStructure>(json);

GeneralPointText.text = configurationData.points.ToString();

GeneralTopicText.text = configurationData.topics.ToString();

TimeDefaultTotal = configurationData.totalTime;

public void SaveAllData(){
DataAllStructure dataAllStructure = new DataAllStructure();

foreach(TopicStructLoader t in topicStructLoaders){
dataAllStructure.points += int.Parse(t.PointText.text);

dataAllStructure.topics += t.IsNextUnlocked;
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TimeDefault;

string json = JsonUtility. ToJson(dataAllStructure, true);

string HeaderName = headerName.Replace(" ", "");

File.WriteAllText(Application.persistentDataPath +

Path.AltDirectorySeparatorChar + HeaderName +"-AllData"+ ".json", json);

Debug.Log(Application.persistentDataPath + Path.AltDirectorySeparatorChar +

HeaderName +"-AllData"+ ".json");

}

14.TopicDataStruct.cs

[System.Serializable]
public class TopicDataStruct
{

public string headerName;

public string time;

public string points;

public float timeDefault;

public int isNextUnlocked;

15.TopicProgressDatalLoader.cs
using System;
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using TMPro;
using UnityEngine;

[Serializable]
public class TopicProgressStruct{
[SerializeField]

private string headerName;
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[SerializeField]

private TopicDatalLoader topicDataLoader;
[SerializeField]

private TextMeshProUGUI timeText;
[SerializeField]

private TextMeshProUGUI pointsText;
[SerializeField]

private int toFinished;

[SerializeField]

private bool isFinished = false;
public bool IsFinished { get => isFinished; set => isFinished = value; }
public TextMeshProUGUI PointsText { get => pointsText; set => pointsText =
value; }
public void LoadData()}
PointsText.text = topicDataLoader.GeneralPointText.text;

SetTime();

if(int.Parse(topicDataLoader.General TopicText.text) >= toFinished){

IsFinished = true;

public void SetTime(){

float time = topicDatalLoader.TimeDefaultTotal;

int minutes = Mathf.FloorTolnt(time/60);
int seconds = Mathf.FloorTolnt(time%®60);

timeText.text = string.Format("{0:00}:{1:00}", minutes, seconds);
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public class TopicProgressDatalLoader : MonoBehaviour
{
[SerializeField]
private TextMeshProUGUI progressPointsText;
[SerializeField]
private TextMeshProUGUI progressTopicsText;
[SerializeField]
private List<TopicProgressStruct> topicProgressStructs = new
List<TopicProgressStruct>();
private int isFinished;
private int totalPoints;
public void LoadAllData()
{
isFinished = 0;
totalPoints = 0;

foreach(TopicProgressStruct t in topicProgressStructs){
t.LoadData();
totalPoints += int.Parse(t.PointsText.text);
if(t.IsFinished){
isFinished += 1;

}
progressTopicsText.text = isFinished.ToString();

progressPointsText.text = totalPoints.ToString();

16.TransitionScript.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
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public class TransitionScript : MonoBehaviour

{

[SerializeField] private RectTransform transitionScreen;
[SerializeField] private GameObject transitionScreenObject;
[SerializeField] private RectTransform[] transitionPostion;
[SerializeField] private GameObject screenActive;
[SerializeField] private GameObject screenDeactive;
[SerializeField] private float speed = 30;

private inti = 1;

lleft: -1414, right: 1414

void Start()

// Update is called once per frame
void Update()
{
if(transitionScreenObject.activeSelf){
transitionScreen.position = Vector3.MoveTowards(transitionScreen.position,
transitionPostion[i].position, (speed * Time.deltaTime)*100);
if(transitionScreen.position == (transitionPostion[0].position +
transitionPostion[2].position) / 2}
i++;
screenActive.SetActive(true);
screenDeactive.SetActive(false);
}
if(transitionScreen.position == transitionPostion[2].position){

transitionScreenObject.SetActive(false);
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public void SetPosition(GameObject screenActive, GameObject screenDeactive {

this.screenActive = screenActive;

this.screenDeactive = screenDeactive;

transitionScreen.position = transitionPostion[0].position;

i=1;

transitionScreenObject.SetActive(true);

17.VideoPlayerStatus.cs

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class VideoPlayerStatus : MonoBehaviour

{

public bool isActionVideo = false;

public bool isTopicEnd = false;

18.VoiceAudioPlay.cs

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class VoiceAudioPlay : MonoBehaviour

{

[SerializeField] private AudioClip audioClip;

[SerializeField] private AudioSource audioSource;

public void PlayVoice()
{
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audioSource.clip = audioClip;

audioSource.Play();

APENDICE B - DOCUMENTO DE DESIGN DE JOGO DA APLICAGAO MY
FRIEND LOGIC-X
O documento de design de jogo contempla capa, contracapa e demais
imagens e diagramas presentes no capitulo 3 deste trabalho, visto isso, neste
apéndice é apresentado o conteudo escrito do documento no qual detalha a

aplicagdo gamificada proposta.
Visao Geral

Tema
Aplicacao gamificada para o auxilio em légica de programacao

Mecénicas basicas de jogabilidade
e Cutscene/Videos explicativos com desafios interativos no qual o
jogador/usuario devera responder corretamente topicos e desafios
relacionados.
e O usuario utilizara uma barra inferior com lista de opgdes para interagir com a

aplicagéo.

Plataformas

Android(5.0 ou superior)

Modelo de aplicagao

Open Source

Escopo do Projeto
e Custo e Prazo: Sem custo, 3 meses
e Equipe: Leonardo Henrique Lima de Souza

o Responsabilidade: Programador, Designer, Audio Designer.
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Descri¢do Geral do Projeto

My Friend Logic X € uma aplicagdo que utiliza da gamificagdo para engajar e
auxiliar no ensino de légica de programagéao para pessoas com dislexia. O objetivo é
passar de maneira sélida o conceito e légica por tras dos topicos relacionados a
l6gica de programacao sem utilizar linguagens de programacgdo, para que assim,
correlacionando a problemas do mundo real o usuario consiga consumir o conteudo

e utilizar de maneira eficaz.

A aplicagao deve possuir um tela para configuragcdes, onde o usuario podera
ajustar as opgoes referentes a acessibilidade para pessoas que possuem dislexia,
opg¢oes como: tamanho da fonte, espagcamento, volume de audio e voz. A aplicacao
deve conter telas para organizar os tépicos principais da légica de programacgao
assim como seus sub topicos e desafios relacionados ao tema. Deve possuir tela
para passagem de conhecimento, onde o usuario podera interagir com a aplicagao.

A aplicagao utiliza armazenamento local para guardar os dados do
desempenho do usuario, como, pontuacao e tempo no topico referente. A aplicacao
deve mostrar os dados do usuario nas telas relacionadas. Todos os dados devem

ser guardados e carregados durante a utilizagdo da aplicagao.

Mecanicas de Jogabilidade

e Interacdo com a aplicagao
o A aplicagdo possui uma lista como uma barra inferior onde contera
uma lista de opg¢des no qual podera selecionar e interagir com a
aplicacao.
e Video/Cutscene
o O conteudo é passado em forma de video/cutscene na area central da
tela de passagem de conteudo/interagdo, dessa forma, o usuario

podera consumir o conteudo e interagir com 0 mesmo.
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Historia e Jogabilidade

Temas:

1.

o & 0D

Estrutura da Sequéncia
Controle de Fluxo

Tipo de dados
Operadores

Funcdes

1. Estrutura da sequéncia

Entrada de dados
Desafio 1 - A Entrada
Processamento
Desafio 2 - O processo
Saida de dados
Desafio 3 - A saida

Exemplo de ensino:

Bolo
o Entrada: Ingredientes
o Processamento: Equipamentos de preparo
o Saida: Bolo

Construcao
o Entrada: Materiais de constru¢ao
o Processamento: Pedreiro/Maquinas
o Saida: Casa

e Veiculo

o Entrada: Pecas
o Processamento: Montagem
o Saida: Moto
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e Lista: Ovos, Cimento, Motor, Batedeira, Betoneira, Maquina industrial, Bolo,

Casa, Moto.

Roteiro:

Toépico 1 - Entrada de Dados:
A entrada de dados € a primeira etapa da estrutura da sequéncia, € nessa etapa que
os dados necessarios para uma operacgao sao fornecidos. Dependendo do contexto,

qualquer tipo de dados pode ser fornecido.

Vamos ao primeiro exemplo da entrada de dados! Imagine que vocé quer preparar
um bolo especial, em primeiro momento € necessario que vocé separe 0S
ingredientes. Consegue me dizer qual item da lista abaixo pode compor os

ingredientes necessarios para preparar o bolo?

Isso mesmo! O item selecionado faz parte dos ingredientes para preparar o bolo.

Vamos para o segundo exemplo da entrada de dados! Na constru¢gdo de uma casa,
sa0 necessarios varios tipos de materiais, onde cada um tem um objetivo especifico.
Consegue me dizer qual dos itens da lista € um material que pode compor a lista de

materiais necessarios para a construcao da casa?

Isso mesmo! O item selecionado faz parte dos materiais necessarios para a

construgcéo da casa.

Vamos para o terceiro e ultimo exemplo da entrada de dados! Em uma fabrica onde
sdo montados motos e veiculos, cada um tem um tipo de peca que vai ser utilizada e
vai compor o veiculo final.

Consegue me dizer qual item da lista pode ser uma pecga para compor o veiculo?

Isso mesmo! O item selecionado faz parte das pecas que compdem o veiculo.

Excelente!!! Vocé entendeu perfeitamente que para algo ser preparado, construido

ou montado, devem ser fornecidos os materiais correspondentes e necessarios.
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Assim é a entrada de dados, dados sdo fornecidos para posteriormente serem
utilizados na segunda etapa da estrutura da sequéncia que é chamada de

processamento, que veremos no préoximo topico.

Desafio 1: Utiliza a mesma mecéanica mas com exemplos diferentes do explicado e

sem narragao.

Tépico 2 - Processamento:
O processamento € a segunda etapa da estrutura da sequéncia, € nessa etapa que
os dados fornecidos na entrada sdo operados. Dependendo do contexto, qualquer

tipo de atividade pode ser feita com os dados fornecidos.

Vamos ao primeiro exemplo do processamento! Para preparar um bolo, foram
fornecidos varios materiais, como ovos, farinha e fermento. Mas os ingredientes nao
vao se misturar sozinhos, sdo necessarias ferramentas para iniciar o processo de
preparo do bolo.

Consegue me dizer qual item da lista € uma ferramenta necessaria para preparar a

mistura do bolo?

Isso mesmo! A batedeira vai ser utilizada no processamento dos ingredientes

fornecidos para preparar a mistura do bolo.

Vamos para o segundo exemplo do processamento! Para construir uma casa, foram
entregues os materiais necessarios para compor a casa, mas a casa nao vai ser
construida sozinha. S&o necessarias pessoas capacitadas e essas pessoas
precisam de ferramentas para iniciar o processo de construgao da casa.

Consegue me dizer qual item da lista € uma ferramenta para os trabalhadores

iniciarem a construgao?

Isso mesmo! A betoneira vai ser utilizada no processo de construgdo da casa,

utilizando os materiais fornecidos para preparar o cimento.

Vamos para o terceiro e ultimo exemplo do processamento! Para montar veiculos,

foram entregues pegas para compor os mesmos, mas essas pegas nNao se encaixam
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sozinhas, sdo necessarias ferramentas para iniciar o processo de montagem dos
veiculos.
Consegue me dizer qual item da lista € uma ferramenta que pode iniciar o processo

de montagem dos veiculos?

Isso mesmo! Esse robd industrial vai dar inicio ao processo de montagem dos
veiculos utilizando as pegas fornecidas.

E isso ai! Vocé entendeu perfeitamente que para alcancar um obijetivo, resultado ou
um produto, € necessario algum processo de preparo, constru¢do ou qualquer outra
acao que possa utilizar os dados de entrada fornecidos. Dessa forma, apds o
processamento teremos um resultado final que € a saida de dados, que veremos no

préximo topico.

Desafio 2: Utiliza a mesma mecéanica mas com exemplos diferentes do explicado e

sem narracao.

Tépico 3 - Saida

A saida de dados é a terceira e ultima etapa da estrutura da sequéncia, é nesta
parte onde temos o retorno do processamento de dados. A etapa é simples, mas ela
tem uma condigéo, ao fornecer dados para serem processados para um resultado
esperado, a saida deve ser exatamente esse resultado esperado. Caso contrario,

existe algo errado no processamento.

Dessa forma, vamos para o primeiro exemplo de saida de dados! Apos fornecer
ingredientes para preparar um bolo, o processo de preparo foi iniciado utilizando

morangos, no fim o bolo foi levado ao forno.

Consegue me dizer qual item da lista representa o bolo preparado?

Isso mesmo! Um bolo de morango foi o resultado, bem simples, né?

Vamos para o segundo exemplo de saida de dados! Apds fornecer o material de
construgéo dos quais foram tijolos, cimento e outros materiais. Uma casa incrivel foi
levantada.

Consegue me dizer qual item da lista representa o tipo de casa construida?
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Isso mesmo! Uma casa de alvenaria. Bem tranquilo, né?

Vamos para o terceiro e ultimo exemplo de saida de dados! A fabrica estava a todo
vapor montando veiculos apds as pecas serem fornecidas. Mas o tipo de pecas
fornecidas ndo pareciam ser de carros.

Consegue me dizer qual item da lista representa o tipo de veiculo montado?

Isso mesmo! Uma moto, essa foi mais facil, né?

Vocé conseguiu! Entendeu perfeitamente como funciona a estrutura da sequéncia,
composta por entrada, processamento e saida de dados. Agora, que tal um desafio?

Essa é s6 com vocé, o desafio sobre saida de dados te aguarda.

Desafio 3: Utiliza a mesma mecéanica mas com exemplos diferentes do explicado e

sem narragao.

2. Controle de Fluxo
e Estrutura de Controle Condicional (Se, Senéo, Entao Se)
e Desafio 1.
e Estrutura de Repetigdo(Para, Enquanto)
e Desafio 2.

Exemplo de ensino:
e Estrutura de Controle Condicional (Se, Senéao, Entao Se)
o Furto(Se): Se o ladrdo entrar na caasa o alarme deve ser acionado;
o Trafego(sendo): Se o sinal estiver verde, os veiculos devem trafegar,
sendo, eles devem parar;
o Restaurante(Entdo Se): Se o cliente quiser uma carne, oferecga a carne,

entdo se o cliente quiser um prato vegano, ofereca um prato vegano;

e Estrutura de Repeticao(Para, Enquanto)
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o Produgéo de Bolo (For): Produgéo de bolo com condigdo de parada da
repeticao;
o Produgédo de Bolo (Enquanto): Enquanto houver ingrediente produza

bolo;

e Lista: Alarme, Sinal verde, Sinal vermelho, Prato carne, Prato vegano,

Numero de inicio, Numero de parada, ingrediente de bolo(sabor);

Roteiro:
Tépico 1 - Estrutura de Controle Condicional (Se, Senao, Entao Se)

O controle de fluxo € uma parte fundamental da l6gica de programagéo que
permite que um programa execute diferentes instrugcbes em diferentes situagdes,
com base em condi¢cbes especificas. Ele ajuda a controlar a ordem em que as
instrucbes séo executadas e a tomar decisbes dentro do programa. O controle de
fluxo € composto por estrutura de controle condicional e estrutura de repeticao.

Vamos a primeira estrutura de controle condicional, onde utilizaremos a
estrutura “SE” ou “IF” em inglés. A estrutura IF ou SE permite que vocé execute um
bloco de cédigo se uma condigao for verdadeira.

Imagine uma pessoa que esta dormindo tranquilamente, quando de repente
um invasor adentra sua casa. Mas a casa dessa pessoa tem alarme e sensor de
movimento. Nesse caso “SE” o invasor entrar o que o sistema de seguranga deve
fazer? Selecione da lista abaixo, o item que corresponde a agao que deve ser

realizada.

Isso mesmo! Se caso o invasor entre na casa, o sistema de seguranga deve

soar o alarme!

Agora vamos para a segunda estrutura de controle condicional, como falado
anteriormente, a estrutura SE ou IF permite que vocé execute um bloco de cédigo se
uma condigao for verdadeira. Mas o que acontece se nao for verdadeira?

Nesse caso, a estrutura SE pode ser seguida por uma clausula SENAO ou

ELSE para executar uma agao alternativa se a condigéo néo for verdadeira.
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Imagine um trafego de veiculos onde tem um semaforo, SE o semaforo
estiver “verde” os carros podem seguir, mas caso contrario, se o semaforo nao

estiver verde o que eles devem fazer?

Isso mesmo! Os veiculos devem parar, isso porque a condigdo que verifica

para os veiculos seguirem o caminho é falsa.

Agora vamos para a terceira e ultima estrutura de controle condicional. A
estrutura de controle condicional pode ainda ser seguida por uma clausula SE ou IF,
apds o SENAO, que ficaria algo como, SENAO SE ou ELSE IF.

Dessa forma, sera executada uma acido ou processo alternativo mas que

obedece uma condicional especifica diferente da verificada anteriormente.

Desafio 1: Utiliza a mesma mecanica mas com exemplos diferentes do explicado e

sem narracao.

Tépico 2 - Estrutura de Repeticao(Para, Enquanto)

Uma estrutura de repeticdo, também conhecida como loop ou laco, € uma
construgdo fundamental na légica de programagao que permite executar uma agao
Ou processo varias vezes com base em uma condigao especifica. Essa condi¢ao é
avaliada a cada iteracao do lago, e o processo ou agao dentro do loop é executado

repetidamente até que a condicio se torne falsa.

Para(For)

Agora vamos ver a primeira estrutura de repeticdo chamada “For” ou “Para”.
No qual € utilizado para executar uma agédo ou processo diversas vezes mas com
uma condicao definida.

Vamos montar juntos essa condigdo para a estrutura de repeticdo FOR. A
estrutura de repeticdo FOR é composta por condi¢ao de inicio, condigdo de parada e
incremento. A condigdo de parada é feita utilizando a variavel auxiliar de iteragao ou
contador, a partir dela onde sera possivel verificar também a condigdo de parada. A
condicdo de parada, como dito anteriormente, utiliza a mesma variavel auxiliar, no
momento que o valor da variavel auxiliar atender a condicdo de parada, o lago de

repeticdo estara concluido e ndo sera mais executado. Por fim, o incremento, onde é
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definido qual sera o tipo atribuicdo de valor para a variavel auxiliar, se € incremento
onde o valor é adicionado de um em um, ou decremento, se o valor € subtraido de

um em um.

Agora, imagine uma fabrica de bolos, no qual deve preparar 30 bolos de
morango, primeiro devemos entender que todos os bolos devem ser preparados,
dessa forma vamos definir o valor da propriedade de inicio do lago.

Consegue me dizer qual dos itens da lista abaixo definem que o lago possa
iniciar a partir do primeiro bolo a ser produzido?

Isso mesmo, X = 0. Deve iniciar do zero, por que nenhum bolo foi produzido,
no momento que o lago for completo o iterador sera igual a 1 mostrando que uma

iteracao foi realizada.

Agora para a condigao de parada, qual dos itens abaixo define quando o lago
deve parar ao alcancar 30 bolos produzidos?

Isso mesmo, quando for X > 30! Isso porque o valor 30 sera alcancado apds o
processo do bolo 30 ser realizado. Dessa forma o lago ira parar quando o contador
chegar em 30.

Finalmente vamos definir o nosso incrementador. Selecione na lista abaixo se
nosso lago deve incrementar o contador ou decrementar para que 0 mesmo possa
iterar 30 vezes para produzir bolos.

Isso mesmo! O item X += 1 incrementa a variavel auxiliar que é nosso

contador.

Vocé entendeu perfeitamente como funciona a estrutura de repeticdo FOR ou
PARA, conseguiu entender o que € a condicional de inicio, parada e o incrementador

da estrutura. Muito bem!

Enquanto(While)

A estrutura de repeticdo ENQUANTO ou WHILE, é bem simples, ela ira
executar o laco de repeticdo ENQUANTO uma condigao for verdadeira.

Vamos utilizar o exemplo da fabrica de bolos novamente. O lago deve ser

executado para produzir os 30 bolos de morango, no momento que os bolos foram
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produzidos, o lago deve parar. Entdo, o lago deve ser executado ENQUANTO todos
os bolos ainda nao forem produzidos. No nosso exemplo, 0 nosso incrementador é

incrementado dentro do laco de repeticdo em X += 1.

Consegue me dizer qual item da lista abaixo pode definir a condigdo de

execucao para a estrutura de repeticao?

Isso mesmo, enquanto X < 30. Dessa forma o lago de repeticdo sera

executado enquanto os 30 bolos ndo forem produzidos.

E é exatamente assim que a estrutura de repeticio ENQUANTO(while)

funciona, vocé entendeu perfeitamente!

Desafio 2: Utiliza a mesma mecéanica mas com exemplos diferentes do

explicado e sem narragao.

3. Tipos de Dados
e |Inteiro, Flutuante e Texto;
e Desafio 1;
e Booleano, Caractere e Nulo;

e Desafio 2;

Exemplo de ensino:
e |Inteiro, Flutuante e Texto;
Associar um inteiro a uma variavel do tipo int
Associar um numero flutuante ao uma variavel float

Associar um texto a uma variavel do tipo string

e Booleano, Caractere e Nulo;
Associar verdadeiro ou falso a uma variavel do tipo bool
Associar um Caractere a uma variavel do tipo Char

Associar Nulo a uma variavel que nao recebeu valor
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e Lista: Numero inteiro, Numero Decimal, Um nome, Alarme ligado (verde),

Qualquer texto, Suporte de papel higiénico vazio.

Roteiro:

Toépico 1 - Inteiro, Flutuante e Texto

Na légica de programacao utilizamos varios tipos de dados para fazer varios tipos de

operagdes, nesse tépico abordaremos os tipos de dados mais utilizados.

Nessa primeira parte abordaremos tipos inteiros, flutuantes e textos.
Entdo vamos ao nosso primeiro exemplo.
Imagine que temos um contador de um lago de repeticdo, qual tipo de dado

podemos utilizar para nossa variavel que deve ser contada de 1 a 10?

Isso mesmo, do tipo inteiro! Como queremos que faca a contagem de 1 a 10, ela
deve ser incrementada 10 vezes. Numeros inteiros sdo aqueles tipos de niumero que
nao possuem virgula ou ndo sdo decimais. Os numeros inteiros sdo uteis quando

queremos utilizar um contador por inteiro.

Vamos ao segundo exemplo, imagine que vocé tem uma macga mas quer dividir ela
duas partes iguais, uma parte para vocé e outra para seu amigo. Qual tipo de dado

representa o resultado numérico da divisdo da macga por dois?

Isso mesmo! O resultado € um flutuante que € um numero decimal, a maca é
representada por 1 e o resultado é 0,5. Dessa forma, ela foi dividida com precisao
para duas pessoas. Um numero inteiro ndo poderia representar essa divisao por nao

ser um numero decimal.

Vamos ao terceiro e ultimo exemplo, vamos utilizar os exemplos anteriores. Imagine
duas situagdes, o contador e a divisdo da maca. Nessa situagao vocé esta contando
em quanto tempo consegue dividir a maga para duas pessoas e esse resultado e
tempo e divisdo deve ser armazenado em um unico tipo de dados. Consegue me

dizer qual tipo de dado pode representar ambos os tipos de resultados de uma vez?
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Isso mesmo! O tipo de texto pode representar o resultado. O tipo de texto aceita
qualquer tipo de dado, mas ele funciona de forma a ser representativa, se vocé
atribuir um numero para um tipo texto, posteriormente vocé ndo conseguira fazer

operagdes matematicas com esse numero.

Tépico 2 - Booleano, Caractere e Nulo

Nesta segunda parte de tipos de dados, veremos os tipos booleano que € um tipo
que aceita apenas dois valores, se é verdadeiro ou falso, o tipo caractere que aceita
individualmente qualquer tipo de caracteres e nulo que € quando nao é atribuido

nenhum tipo de valor a uma variavel.

Vamos ao primeiro exemplo, imagine um sistema de seguranc¢a no qual deve estar
ativado quando for necessario. Vocé consegue me responder se € verdadeiro ou

falso o sistema de seguranca ficar ativado a noite?

Isso mesmo! E verdadeiro que o sistema de seguranca deve estar ativado & noite. O
valor booleano é apenas verdadeiro ou falso, €& utilizado principalmente em
condicionais, que foi o caso do exemplo, onde um alarme sempre deve estar ativado

a noite.

Vamos ao segundo exemplo, os caracteres sdo a composicdo de um texto, eles
podem ser qualquer coisa mas o tipo de de dados e operacdes feitas neles sao
diferentes, uma expressao matematica pode ser representada por caracteres mas a
operagao pode nao ser feita diretamente nele. Dessa forma, consegue me dizer qual

item da lista € um caracter?

Isso mesmo! Qualquer item da lista é um caracter!

Vamos ao terceiro e ultimo exemplo. Imagine uma situacao inusitada no banheiro,
onde uma pessoa com dor de barriga foi correndo para o banheiro, ao chegar la ela
olhou para o suporte de papel higiénico e viu que o mesmo tinha valor nulo. Qual

item da lista pode representar a situagao nula para o suporte de papel higiénico?
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Isso mesmo! O suporte vazio, isso por que um valor nulo € quando ha uma variavel
que no caso € o suporte mas nao foi instalado nenhum item ou valor, nesse caso é

nulo. Se caso ainda houvesse rolo de papel higiénico sem o papel, seria vazio.

4. Operadores
e Operadores aritméticos
e Desafio 1.
e Operadores de comparagao
e Desafio 2.

Exemplo de ensino:

e Associar operadores aritméticos a fungdes e equagdes matematicas(adicao,
subtragao, divisao e multiplicacao);

e Associar operadores de comparagao a condicional(==, >=, <=, |=).

e Lista: Sinal de adicdo, Sinal de subtracdo, sinal de multiplicagdo, sinal de

divisdo e subtragéo, Sinal maior igual, Sinal de diferenga, Sinal de igualdade.

Roteiro:

Tépico 1 - Operadores aritméticos(Adigao, Subtragao, Multiplicagao e Divisao)

Operadores em logica de programagdo sd0 0s mesmos usados na
matematica, nesse primeiro topico, vamos abordar sobre operadores aritméticos,
dos quais sdo, adicao, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Esse tépico sera bem
simples e ndo tera nenhum tipo de assunto novo, porque provavelmente vocé ja

deve ter visto esse tipo de atribuigc&o.

Vamos ao primeiro exemplo, em um programa de computador temos varios
processos, nesse primeiro processo € passado como valor o niumero 2 e o numero 4,
no qual sera retornado o resultado 6. Consegue me dizer qual operador deve ser

usado para retornar o valor 6 como resultado?

Isso mesmo, o operador de adigéo.
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Agora vamos para o segundo exemplo. Dentro de um outro processo é feita
uma equagao, no qual retorna o valor 7, consegue me dizer quais os operadores que

compdem essa equagao para que o resultado retornado seja 77?

Isso mesmo, operador de adi¢cao e divisao!

Nosso ultimo exemplo, na equacédo 5-10*2, tem o resultado igual a 15,

consegue me dizer quais operadores devem ser utilizados para o resultado seja 157?

Isso mesmo, o operador de subtracdo e multiplicagao!

Viu soO, vocé conseguiu entender como utilizar operadores, onde
provavelmente vocé ja sabia. Em linguagens de programagao o sinal de adigao e
subtragdo permanecem o0os mesmo usados convencionalmente, enquanto de
multiplicagéo e divisao séo representados por asteriscos e uma barra.

Vocé conseguiu acertar tudo, parabens!

Desafio 1: Utiliza a mesma mecanica mas com exemplos diferentes do explicado e

sem narracao.

Toépico 2 - Operadores de comparagao(==, >=, <=, I=)

Neste tépico abordaremos os operadores de comparagao que séo elementos
fundamentais na programagao que permitem comparar valores ou expressdes e
determinar se uma determinada relagdo entre eles é verdadeira ou falsa. Eles sdo
amplamente utilizados em construgdes condicionais, como instrugdes "if", "else if" e

"while loops", para tomar decisdes com base em condigoes.

A igualdade é representada pelo operador ==, para maior igual >=, para

menor igual <= e diferente de !=.

Vamos ao primeiro exemplo. Imagine uma verificagdo em um bloco
condicional if. Onde é necessario verificar o valor de uma variavel. Valor atribuido a

variavel é 7 e para o bloco condicional ser verdadeiro e ser executado o valor deve
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ser maior ou igual a 5. Consegue me dizer qual operador podemos utilizar para

atender os requisitos da verificagdo?

Isso mesmo! O operador de maior ou igual >=.

Vamos ao segundo exemplo, Impinge um bloco condicional onde o valor
atribuido a uma variavel deve ser sempre diferente de zero, para que a divisdo
dentro do bloco possa ser executada. Qual operador podemos utilizar para atender

os requisitos da verificagao?

Isso mesmo! O operador de diferente de !=;

Vamos ao terceiro e ultimo exemplo. Imagine agora uma senha, essa senha
sera definida em uma variavel de texto, e para entrar no bloco condicional a senha
deve ser idéntica a cadastrada no sistema. Consegue me dizer qual operador

podemos utilizar para atender os requisitos da verificagao?

Isso mesmo! O operador de igualdade ==;

Desafio 2: Utiliza a mesma mecanica mas com exemplos diferentes do explicado e

sem narragao.

5. Fungoes
e Parémetros, Valor de retorno e Corpo da fungéo.

e Desafio 1.

Exemplo de ensino:
e Associar valores ao tipo de parametro;
e Associar operadores para o processamento no corpo da fungao;
e Associar valor ao tipo do valor de retorno da fungao.

e Lista: Decimais(Float), X+Y, Outros itens para compor a lista.
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Roteiro:
Tépico 1 - Parametros, Valor de retorno e Corpo da fungao

Fungdes em logica de programacgao sao blocos de codigo que sdo projetados
para realizar uma tarefa especifica. Elas sdo fundamentais na organizacédo e
modularizagdo do cdédigo, permitindo que tarefas repetitivas ou complexas sejam
encapsuladas em um unico bloco de cddigo, o qual pode ser chamado multiplas
vezes a partir de diferentes partes do programa. Neste topico iremos montar nossa
fungao por partes, passaremos o valor de parametro, o corpo da fungéo e o valor de

retorno.

Vamos iniciar, a nossa fungéo faz parte de um programa de calculadora, onde
a responsabilidade da fungado é somar dois numeros.

Primeiramente iremos chamar o nome da nossa fungdo de Soma. Para
recebermos os valores diretamente para a funcao, utilizamos variavel que
chamamos de parametros da funcdo, na qual serve de caminho para a passagem de
valores por outras partes do cédigo ou sistema. Nesse caso precisamos somar
qualquer tipo de numero. Consegue me dizer qual tipo de variavel da lista abaixo é
um tipo no qual podemos atribuir valor da soma de nimeros decimais?

Isso mesmo! Utilizaremos numeros flutuantes, dessa forma poderemos somar

numeros decimais e nao limitar a inteiros.

Vamos a segunda parte da nossa fungédo. No corpo da fungdo € necessario
somar os dois numeros que estdo sendo passados por parametro, dos quais serao
armazenados em uma variavel de mesmo tipo, consegue me dizer qual item da lista

abaixo representa a equagao que atende os requisitos da nossa fungao?

Isso mesmo! A equagéao é x+y!

Agora vamos a terceira e ultima parte da nossa fungédo. Até agora pegamos
os valores e somamos eles, mas precisamos retornar esse resultado. O retorno deve
ser correspondente ao tipo de valor gerado. Consegue me dizer qual item da lista

abaixo representa o tipo de valor retornado pela nossa fungao?

Isso mesmo! A nossa fungao retorna um valor do tipo flutuante!
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Viu s6? Foi bem facil montar a nossa fungao, passamos por todas as partes
principais, que s&o os valores de parametro, o corpo da funcéo e o tipo de retorno. E
exatamente assim que funciona uma fungao, valores séo atribuidos e passados a ela,
e no corpo da fungao é feito o processo de acdo da mesma, vocé pode implementar
verificacdes, equacdes e qualquer tipo de processo dentro de uma funcdo. Uma
funcdo pode retornar ou ndo um valor, mas lembre que ao retornar, o tipo deve ser

igual ao tipo do resultado processado pela funcéao.

Desafio 1: Utiliza a mesma mecanica mas com exemplos diferentes do explicado e

sem narragao.
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