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RESUMO

SUZIN, Renan Vinicius Fiorini. Desenvolvimento de um conjunto de jogos
educacionais infantis para ensino basico da matematica. 2017. 55f. Monografia
(Trabalho de Conclusédo de Curso) - Curso de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, Universidade Tecnolégica Federal do Parang,
Céampus Pato Branco. Pato Branco, 2017.

O uso da tecnologia como ferramenta de ensino tem ganhado cada vez mais espaco
nas escolas. Essa tendéncia faz parte da atualizagdo do modelo de ensino, visando
acompanhar as novas geragdes que desde 0s anos inicias de vida tem contato
direto com dispositivos eletrdnicos. A utilizacdo dessas novas ferramentas vem ao
encontro do uso de jogos educacionais, que por sua vez podem desempenhar um
papel relevante no processo de aprendizagem, pois proporcionam uma forma que
pode ser mais atraente e intuitiva de aprender. Este trabalho tem o objetivo de
desenvolver um conjunto de jogos para dispositivos moéveis para auxilio no ensino
da matematica. Os jogos sao voltados para criancas entre 6 e 12 anos e poderao ser
utilizados tanto em sala de aula como em casa e trabalham assuntos como:
operacdes basicas, associacao de unidades de medidas e resolucao de fracoes.

Palavras-chave: Aplicativo. Dispositivos Moveis. Jogo. Educacional.



ABSTRACT

SUZIN, Renan Vinicius Fiorini. Development of sets of children's educational games
for basic education in mathematics. 2017. 55f. Monografia (Trabalho de Concluséo
de Curso) - Curso de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas,
Universidade Tecnologica Federal do Parana, Campus Pato Branco. Pato Branco,
2017.

The use of technology as a teaching tool has been gaining more and more space in
schools and is part of updating the current teaching model to accompany the new
generations that since the early years of life have contact with electronic devices. The
use of these new tools comes with the use of educational games, which play a very
important part in the learning process they provide a more attractive and intuitive way
of learning. This work aims to develop a set of games for mobile devices to aid in the
teaching of mathematics. The games are aproprieate for children between 6 and 12
years old can be used both in the classroom and at home and include subjects such
as: basic operations. association of units of measurement and resolution of fractions.

Keywords: Games. Mobile Devices. Teaching. Learning.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta as consideragdes iniciais, os objetivos e a
justificativa da realizagao deste trabalho. Subsequentemente € feita a apresentacao
dos capitulos que compdem o texto.

1.1 CONSIDERACOES INICIAIS

O ensino da matematica comecga a ser introduzido no dia a dia escolar da
criancga a partir dos 4,5 anos, quando comecam a ser elaboradas nogdes basicas de
operacdes matematicas, l6gica e geometria. E muito importante que essa base seja
solida e bem trabalhada para auxiliar no aprendizado dos conhecimentos futuros. E
de grande importancia criar um ambiente que favoreca e estimule a vontade de
aprender matematica. E os jogos e as brincadeiras tém papel muito importante
nesse processo. Segundo Piaget (1967, p.25) “O jogo nao pode ser visto apenas
como brincadeira para gastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico,
cognitivo, afetivo e moral”. Por meio de jogos e brincadeiras a crianga pode
desenvolver de forma ludica o raciocinio l6gico-matemético e manifestar sua
criatividade.

Neste trabalho serdo desenvolvidos trés jogos para dispositivos moveis,
compativeis com os sistemas operacionais 10S e Android. Os nomes escolhidos
para eles sdo: Space Bingo, Desafio das Medidas e Memdria Matematica.

O Space Bingo é um jogo de bingo adaptado para a matematica em que um
namero sera sorteado e o usuario devera encontrar em um painel uma multiplicacao
cujo resultado seja o numero anteriormente sorteado, caso encontre devera clicar
sobre ela. O objetivo € completar uma linha ou uma coluna para assim vencer o
jogo. O jogo contara com uma tela de configuragdo na qual o usuario podera
escolher os limites da multiplicagdo assim como o tempo que ele terd para encontrar
a multiplicagao.

O Desafio das Medidas é baseado em um quiz em que o usuario devera clicar
sobre um herdi o mais rapido possivel para que ele puxe uma carroga e a cada
determinada distancia uma pergunta devera ser respondida. Essas perguntas séo
sorteadas pelo aplicativo e trabalham com a conversdo de unidades de medidas
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basicas como metro, centimetros, quilogramas e toneladas. Caso acerte a pergunta,
o usuario ganha uma vantagem. Caso erre, a carroga retrocede para o ponto
anterior. O objetivo é levar a carro¢a até o ultimo ponto antes do inimigo, que é
controlado pelo aplicativo. A dificuldade das perguntas e a velocidade do inimigo séo
configuraveis.

Memdria Matematica é uma espécie de jogo da memdria no qual o usuario
devera relacionar uma fracdo com o seu resultado numérico. Na tela de configuragao
do jogo podera ser selecionado o numero de cartas bem como se as imagens
contidas nas cartas formarao pares ou néo.

Para o desenvolvimento dos aplicativos a plataforma de desenvolvimento
utilizada foi a Adobe Animate Creative Cloud/Adobe Integrated Runtime (CC/AIR)
que oferece os recursos necessarios para a construgcao do aplicativo. A codificagao

foi feita com a linguagem Action Script 3.0 que é a linguagem nativa da plataforma.

1.2 OBJETIVOS

A seguir serdo apresentados o objetivo geral e os objetivos especificos deste
trabalho.

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um conjunto de jogos para auxilio do ensino da matematica

basica.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Trabalhar de maneira ludica e intuitiva, por meio dos jogos desenvolvidos,
questdes como:

e Associacdo de numeros fracionarios com numeros inteiros;

e Conversao de unidades de medidas;

e Operacoes basicas (adigao, subtracdo, multiplicagdo e divisdo).
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1.3 JUSTIFICATIVA

Vivemos numa sociedade cercada de aparatos tecnolégicos e o uso da
tecnologia tem ganhado cada vez mais espaco na educacdo. Lima Junior (2007, p
67) destaca que: “Nossas escolas, que visam contribuir para que os individuos
participem ativa e criticamente da dindmica social, podem e devem investir na nova
eficiéncia e competéncia, baseadas numa légica do virtualizante”.

O modelo tradicional de ensino da matematica se baseia numa forma
mecanizada de realizagdo de exercicios, na memorizagdo de férmulas que muitas
vezes nao tem ligacdo com situagdes do cotidiano. A interagdo entre o aluno e o
professor € reduzida, geralmente o aluno é apenas espectador em sala de aula. O
uso de aplicativos pode ajudar na adequacédo do modelo de ensino a nova realidade
da sociedade. Eles proporcionam uma forma mais pessoal e intuitiva de apresentar o
conteudo, além de promover a interacdo em sala de aula fazendo com que o aluno
se sinta parte do processo.

Sendo assim, a proposta deste trabalho é desenvolver um conjunto de jogos
que oferegca uma maneira intuitiva e atraente de ensinar matematica para criangas
de 6 a 10 anos, por meio de atividades ja presentes no cotidiano da crianga e que
possa ser usada tanto em sala de aula quanto em casa.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho foi organizado em 5 capitulos. No Capitulo 1 foram
apresentadas as consideragdes iniciais, 0os objetivos e a justificativa do trabalho, no
Capitulo 2 é apresentado o referencial teérico, sendo abordados os temas de ensino
da matematica por meio do ludico, o uso da tecnologia em sala de aula e a
adaptacao do sistema de ensino para as novas geracoes de alunos. No Capitulo 3
sdo apresentados os métodos e os materiais utilizados no desenvolvimento do
trabalho. No Capitulo 4 é apresentada a modelagem dos aplicativos, seus requisitos
funcionais e ndo funcionais, os diagramas de caso de uso assim como o fluxograma
de funcionamento dos jogos, telas dos jogos e as principais partes do codigo fonte.

Por fim, o Capitulo 5 apresenta a conclusao.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serdo apresentados os conceitos que fundamentam o trabalho.

2.1 0 ENSINO DA MATEMATICA POR MEIO DO LUDICO

As atividades ludicas tém um papel muito importante na educacao infantil,
pois elas trazem situagdes nas quais a crianga deve tomar as decisdes para chegar
a um objetivo. Dessa maneira ela aprende a desenvolver diferentes estratégias
perante o desafio proposto.

“Podemos dizer que o jogo serve como meio de exploragdo e invengdo, reduz a
consequéncia dos erros e dos fracassos da crianga, permite que ela desenvolva sua
iniciativa, sua autoconfianga, sua autonomia. No fundo, o jogo € uma atividade séria que nao
tem consequéncia frustrante para a crian¢a.” (SMOLE, 1996, p. 138).

Para Kishimoto (1994), o jogo estimula a exploracdo e a solucao de
problemas e, por ser livre de pressao, cria um clima adequado para a investigacao e
a busca de solugdes.

Pode-se observar que de forma geral existe certa resisténcia a aprender
matematica, isso se da pela forma com que a matematica pode ter sido apresentada
nas etapas inicias do aprendizado.

No ensino da matematica os jogos ajudam a criar o gosto pelos numeros e
apresentam de forma mais interessante a associagdo de operagdes matematicas as
situagdes comuns do cotidiano. Isso ajuda a romper a resisténcia e a falta de

interesse no aprendizado da matematica que tem sido observada nos alunos.

2.2 O USO DA TECNOLOGIA EM SALA DE AULA E A ADAPTACAO DO
SISTEMA DE ENSINO PARA AS NOVAS GERACOES DE ALUNOS

A sociedade esta diante de um grande questionamento de como tornar a
escola mais atraente para os alunos. Segundo Prensky (2001b, p. 1) “nossos alunos
mudaram radicalmente. Os alunos de hoje ndo sdo os mesmos para 0s quais o
nosso sistema educacional foi criado”. Prensky (2001) define como “nativos digitais”
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pessoas nascidas nos anos 2000. Essas pessoas cresceram cercadas pela midia
digital, desde cedo possuem contato com a internet, smartphones, tablets,
videogames e redes sociais, ou seja, essas tecnologias ja fazem parte de seu
cotidiano.

Segundo Tapscot (1999), muitas escolas lutam com a realidade de alunos
que dominam o espago cibernético mais que o professor. No entanto, o uso das
tecnologias digitais na educagao nao se trata mais de um diferencial e sim de uma
necessidade. Nao ha como separar o processo de ensino e aprendizagem da
disseminagao de novas tecnologias.

Os nativos digitais ndo querem mais ser apenas observadores e ouvintes em
sala de aula, eles sentem a necessidade de interagir e o tablet, usado juntamente
com aplicativos educacionais, se apresenta como uma ferramenta para possibilitar
essa interacdo. Para Rojo (2012, p.37) a presenca das tecnologias digitais cria
novas possibilidades de comunicacdo e expressao e assim como a tecnologia da
escrita devem ser aprendidas. Segundo o Curriculo em Movimento da Secretaria de
Estado de Educacao do Distrito Federal (BRASIL, 2013), o acesso as tecnologias
digitais e a formagéo dos estudantes em torno dessas tecnologias sdo fundamentais
e devem ser desenvolvidos.
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3 MATERIAIS E METODO

Este capitulo apresenta os materiais e as tecnologias utilizadas para o
desenvolvimento dos aplicativos e as principais atividades realizadas para

desenvolvé-los.

3.1 MATERIAIS

O Quadro 1 apresenta as ferramentas e as tecnologias utilizadas no

desenvolvimento do trabalho.

Ferramenta / Versa Finalidade

Tecnologia o
Adobe Animate CC 2015. | Desenvolvimento dos desenhos e cédigo fonte dos

2 aplicativos.
Android 4.5 Sistema operacional alvo dos aplicativos.
I0S 9 Sistema operacional alvo dos aplicativos.
Gliffy Criacdo dos fluxogramas e diagramas de casos de
uso.

Action Script 3 3 Linguagem de programagao.

Quadro 1 - Ferramentas utilizadas no desenvolvimento do trabalho

3.1.1 Adobe Animate CC

A Adobe Animate CC é uma plataforma desenvolvida pela empresa Adobe
Systems Incorporated Inc., sucessora do Adobe Flash Professional, que oferece
diversas ferramentas para o desenvolvimento de conteudo multimidia. Essa
plataforma conta com recursos para elaboracdo dos desenhos das animacgdes e da
codificagdo nas linguagens Actions Script 3.0 e JavaScript e oferece suporte para
publicacao do projeto para as plataformas Desktop, Android e 10S.
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3.1.2 ANDROID

Atualmente o Android é a plataforma movel mais utilizada no mundo,
Segundo Lecheta (2013, p. 22) consiste de uma plataforma de desenvolvimento
para aplicativos méveis, baseada em um sistema operacional Linux, e que possui
diversas aplicages ja instaladas. Desenvolvida pela Google, ela teve a sua primeira
versdo publicada em 2009 com o nome de “Eclair’, atualmente se encontra na
versao 7.0.

A plataforma Android é compativel com a maioria dos dispositivos presentes

no mercado e sua licencga é livre, o que permite customizagéo.

3.1.310S

O 10S é um sistema operacional desenvolvido pela Apple teve sua primeira
versdo publicada em 2007 que foi desenvolvida para o iPhone, posteriormente foi
adaptada para os demais produtos da empresa. A Apple (2016) define o I0OS como o
“‘mais avangado do mundo”, seu desenvolvimento foi baseado do MAC OS X,

sistema operacional utilizado pelos computadores da Apple.

3.1.4 Action Script 3

O Action Script 3 é uma linguagem de programagao orientada a objetos que
permite a criagdo de animagdes simples até aplicativos complexos. Foi langada pela
Adobe em 2006 juntamente com o Adobe Flash Player.

3.1.5 Gliffy

Gliffy € uma ferramenta on-line para criagdo de diagramas e fluxogramas.
Oferece a possibilidade de salvar os diagramas criados na nuvem, podendo ser

acessado de qualquer dispositivo.



18

3.2 METODO

Para a modelagem e implantagdo dos aplicativos foi seguido o modelo
sequencial linear. No Quadro 2 serdo apresentados os fluxos de trabalho e as

iteracoes.
Processos 12 iteracao 2? jteracao 32 iteracao
Levantamento dos I
- - ~ Revisao dos
Requisitos requisitos necessarios Com.pllementagao dos requisitos levantados
para o desenvolvimento requisitos. na 12 iteracio
dos aplicativos.. §ao.
Definicdo da estrutura
Analise dos dos ap||cat|\!osc,j da Defini¢cdo do ciclo de Fgwsao daas anahges
aplicativos apresgntage}o o vida. .e|tas na 12ena?2t
conteudo e interagédo do iteracao.
usuario.
Definicao das regras do Ajustes nas regras do Revisdo dos lizad
Proieto ) : N rac30 d processos realizados
J jogo e do processo de Jogo e na geragao das na 12 e na 22
geragao das questoes. questdes. iteracao

Quadro 2 - Fluxos e iteragdes de trabalho

A seguir serdo descritas mais detalhadamente cada uma das trés etapas que
compdem o desenvolvimento dos aplicativos. Essas etapas foram utilizadas para
cada um dos trés aplicativos desenvolvidos.

a) Requisitos

O processo de levantamento de requisitos procurou identificar os requisitos
necessarios para o desenvolvimento de um conjunto de aplicativos, visando prender
a atengcdo do usuario, que apresentem o conteudo de forma didatica e intuitiva e
sejam compativeis com as plataformas Android e 10S. Os requisitos foram
levantados por meio de pesquisa em artigos e aplicativos semelhantes e pela
experiéncia do autor em ja ter atuado profissionalmente na area de desenvolvimento
de aplicagbes educacionais. Com os dados coletados foi gerada a primeira versao
dos requisitos.

b) Analise dos aplicativos

Na etapa da andlise, com base no levantamento dos requisitos, foi definida a
estrutura dos aplicativos, a forma com que o conteudo sera apresentado e como o
usuario interagira. Nessa etapa também foram definidos os personagens e o ciclo de
vida de cada um dos aplicativos.

c) Projeto

Apl6s a andlise concluida e revisada foram definidas as regras do jogo e do
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processo de geracao das questdes que serdo apresentadas para o usuario durante
0 jogo.

d) Implementacao

O processo de implementacdo seguiu os requisitos definidos nas fases
anteriores. Esse processo foi composto por, basicamente, duas fases: a) desenho
dos personagens, objetos, menus e ambiente, b) codificagdo das regras e da
interag@o do aplicativo.

e) Testes

Os testes foram conduzidos em paralelo a implementacdo, mas de forma
mais acentuada apos a sua conclusao. Os testes foram realizados utilizando o modo
de debug da ferramenta Adobe Animate e um tablet com o sistema operacional
Android.
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4 RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos com o
desenvolvimento deste trabalho, sdo apresentados trechos do cédigo dos aplicativos

assim como imagens das telas.

4.1 SPACE BINGO

O aplicativo Space Bingo é baseado em um jogo de bingo e o seu principal
objetivo é oferecer uma ferramenta para auxiliar no ensino da operacdo de

multiplicagéo.

4.1.1 Escopo

ya

E um jogo de bingo no qual a cartela do usuario € composta por
multiplicagdes e nao por numeros, como tradicionalmente ocorre. A cada rodada um
namero é sorteado e o usuario deve procurar em seu painel se existe alguma
multiplicagéo cujo resultado seja o numero sorteado. Se encontrar, o usuario deve
marcar a multiplicacao clicando sobre ela. Ao marcar o aplicativo verifica se ja existe
alguma linha ou coluna completas, caso exista o usudrio vence o0 jogo.
Paralelamente a jogada do usuério, o aplicativo simula a acdo de outro jogador
adversario que também tera uma cartela gerada aleatoriamente e, da mesma forma,
o aplicativo busca na cartela do adversério se existe alguma multiplicagdo correta.

Para que o jogo se torne mais interativo e atraente foram definidas as

seguintes regras e funcionalidades:

e O usuario tem um tempo pré-determinado a cada rodada para
encontrar a multiplicagdo, caso ndao encontre dentro desse tempo, um
novo numero é sorteado € uma nova rodada € iniciada.

e Simultaneamente a jogada do wusudrio, o aplicativo simula a
jogabilidade de um adversario. Um indicador do progresso de
concluséo da cartela do adversario € exibido na tela principal do jogo
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com o proposito de aumentar a competitividade.

e O adversério simulado pelo aplicativo também tem a possibilidade de
vencer 0 jogo. Se isso acontecer uma animagdo € exibida
caracterizando que o adversario venceu o desafio.

e As regras de interagdo do adversério sdo ajustadas para que ele
possua um determinado percentual de erro ao encontrar a
multiplicagdo. Essa funcionalidade simula a possibilidade do usuério
nao encontrar a multiplicagao dentro do tempo determinado da rodada.

e O aplicativo conta com uma tela de configuracdo, na qual podem ser
escolhidos os multiplicadores maximos e minimos que o aplicativo
utilizara para criagao das cartelas e dos nimeros a serem sorteados.

Nao serd necessaria conexao com a internet para o funcionamento do

aplicativo.

4.1.2 Modelagem

O Quadro 3 apresenta a listagem dos requisitos funcionais identificados para

o aplicativo Space Bingo.

Identificacao Descricao
[RF-01] O aplicativo contera uma tela para configuracdo do jogo, podendo ser
Configuragbes | configurados os multiplicadores maximos e minimos e o tempo de cada rodada.
de jogo
[RF-02] O aplicativo garantira que sejam sorteados apenas niumeros possiveis de serem
Jogabilidade obtidos pelas multiplicagbes realizadas considerando os limites definidos na tela
de configuragao.
[RF-03] O aplicativo finalizara o jogo sempre que o usuario ou o adversario completarem
Conclusdo do | uma linha ou uma coluna de sua cartela. Devera exibir a animagéo respectiva a
jogo quem ganhou o jogo e exibir uma tela pedindo se o usuario deseja iniciar um
Novo jogo.
[RF-04] Um botao deve ser adicionado, na tela principal de jogo, para que o usuario
Botéo pular possa pular a rodada caso ndo possua nenhuma multiplicagdo em sua cartela
que satisfaga o nUmero sorteado.
[RF-05] O aplicativo simulara a jogabilidade de um adversario, contando com uma taxa
Adversario de erro para que o adversario “nao encontre” em sua cartela a multiplicagao que
satisfaga o numero sorteado.
[RF-06] O aplicativo contera uma tela com instru¢gdes de como jogar. Essas instrugdes
Tela de ajuda | devem estar disponiveis na tela inicial do aplicativo e deve ser acessivel em
qualguer momento do jogo.

Quadro 3 - Space Bingo - Requisitos Funcionais

O Quadro 4 apresenta a listagem dos requisitos ndo funcionais identificados




para o aplicativo Space Bingo.
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Identificacao Descricao
[NF-01] O jogo serad ambientado no espago, com efeitos sonoros e objetos que remetam
Ambientagdo | a planetas, estrelas e naves espaciais.
[NF-02] A interface serd adequada para uso em dispositivos mdveis, contando com
Interface botdes grandes e pouco texto.
[NF-OSl A orientagao do aplicativo sera na horizontal.
Orientacéo

Quadro 4 - Space Bingo - Requisitos nao funcionais

O diagrama de casos de uso € representado pela Figura 1.

Werificar s & mulinlicagéo
gstd estd cometa

|
. o | |
» SelecmnarmlLlltThcaga.«mmudg» I___I
paine

Simular jogada do
advarsario

Usurio | I R

Yerificar se ha um
yencedor

Figura 1 - Diagrama de casos de uso do aplicativo Space Bingo

Na Figura 2 esta representado o fluxograma do aplicativo.
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selecionada estd coreta?
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=
("1
=)

) Sirmula jogada do
adversario.

Voltar ao 1 Ndo viste algum ganhador?

|t i 2 i
ey inicil Deseja jogar novamente? gim

Figura 2 - Fluxograma do aplicativo Space Bingo

4.1.3 Apresentacao

A Figura 3 representa a tela de configuracdes do jogo. Nessa tela, o usuario
pode definir os multiplicadores maximo e minimo e o tempo de cada rodada. Os
limites definidos pelo usuario sao utilizados pelo jogo para criar as multiplicagcdes
apresentadas na cartela do usuario. O tempo informado € o tempo méaximo que o
usuario tem para marcar a multiplicacao na cartela, passado esse tempo uma nova

rodada é iniciada.
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Figura 3 - Tela de configuragcoes do aplicativo Space Bingo

Na Figura 4 é apresentada a tela principal do aplicativo, na qual é possivel
clicar sobre as multiplicacées apresentadas no painel do usuario. A tela conta ainda
com o botao “Pular” que reinicia o tempo e sorteia um novo numero.
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Figura 4 - Tela principal do aplicativo Space Bingo

Na Figura 5, pode-se observar o progresso de jogo do adversario. Ao final de
cada rodada o aplicativo verifica se existe alguma multiplicacdo presente na cartela
do adversario. Para tornar a jogabilidade mais justa foram implementadas regras de
interagdo que definem uma chance de 20% da multiplicagdo mesmo estando correta
ndo ser marcada. Essa regra foi implementada a fim de simular a situagdo na qual o

usuario nao encontra a multiplicagado na cartela antes do tempo de rodada terminar.
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Figura 5 - Tela principal do aplicativo Space Bingo com a cartela do adversario em destaque

Na Figura 6 é possivel visualizar a animagdo mostrada em tela caso o

adversario venga 0 jogo.
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0‘1 d\ﬁo! GOSMiL verceu o A%Aﬁﬂ v agova +EM o

contvole sobve a terva...

Treine mais e nao deixe Cosmic vencer da

proxima vez.

Figura 6 - Animacao apresentada em tela apods a vitdria do adversario.

Ap6s o fim da animagdo uma tela pedindo se o usudrio deseja jogar

novamente € apresentada, conforme ilustrado na Figura 7.
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Figura 7 - Tela apresentada ao final do jogo do aplicativo Space Bingo

4.1.4 Implementacao

Sao apresentados a seguir alguns trechos da codificagao do aplicativo, assim
como a estrutura do projeto e seus arquivos principais.

Na Figura 8 é possivel observar a estrutura de pastas e arquivos do
aplicativo. Na pasta “code” sdo armazenados os arquivos do tipo ActionScript que
contém a codificacdo do aplicativo e na pasta “sons” sdo armazenados 0s arquivos
de som executados durante o jogo. O arquivo “SpaceBingo.apk” é gerado pelo
Adobe Animate ao exportar a aplicacao para Android, esse arquivo € utilizado para a
instalagdo no dispositivo.



code 15/09/2015 12:34

release 16/09/2013 12:36

s0ns 15/09/2013 12:56
|_| Bingo.apk 0/2015 08:30
A singo 05/2017 21:41
€ Bingo 16/09/201312:38
7 Bingo 23/05/2017 21:34
=] Bingo-app 23/05/2017 21:34
_ﬁ Certificado de publicacdo Android 16/09/2015 08:29
| | Space Bingo.apk 18/09/2015 03:43

Pasta de arquivos
Pasta de arquivos

Pasta de arquivos

Arquivo APK 668 KB
Documente do A.. TETAKE
Chrome HTML Da.. 2KB
Flash Mavie 871KB
Documente XML 2KB
Troca de Informag.. 2KB
Arquivo APK 10,012 KB

Figura 8 - Estrutura de pastas e arquivos do aplicativo Space Bingo

Na Listagem 1 esta a classe principal do projeto. Nessa classe é feita a
declaracao do objeto “interacao” que faz o controle geral do aplicativo, assim como o
objeto “menus” que controla a exibicdo de todas as janelas do jogo. Nessa listagem
¢ realizada a declaracao do objeto “timerSplash” com duragdo de quatro segundos.
Com a chamada “timerSpash.start()” o timer é disparado e por meio do evento
“TIMER_COMPLETE” o método de inicializagdo do app “iniciarApp” é executado.

Entdo é chamada a janela principal do aplicativo e é iniciada a execu¢dao do som

ambiente em Jloop.
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package codef{

import flash.display.MovieClip;
import lib.utils.Audio;

import flash.utils.Timer;
import flash.events.TimerEvent;

public class BingoMain extends MovieClip

i

public wvar interacao:Interacao;

public wvar menus:Menus;

public wvar dirBase:String="";

private var timerSplash:Timer = new Timer (4000,1);

public function BingoMain ()

i
interacaoc = _interacao;
menus = _MEenus;
interacao.live(this);
interacao.visible = false;
menus.livetthis}ﬂ
timerSplash.addEventListener(TimerEvent.TIMER COMPLETE, iniciarApp):
timerSplash.start();
ffinicia pi):

}
_=plash.
menus.abrirJanelaPrincipal () ;
Iudio.loopSom(dirBase+"sons/anbientel. .mp3™)

}

}

}

Listagem 1 - Classe principal do aplicativo Space Bingo
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A Listagem 2 apresenta a declaracao dos objetos de todos os menus do jogo.

public class Menus extends MovieClip

i
15
16
18 r janelahAtual:*;
19 janelaPrincipal:JanelaPrincipal;
20 janelaConfiguracoes: JanelaConfiguracoesJogo;
21 r janelaConfirmaSaida:JanelaConfirmaSaida;
22 janelaPausa:JanelaPause;
23 r janeladogarNovamente:JaneladJogarNovamente;
24 janelafjuda:Janelakjuda;
25 r janelaSobre:JanelaSobre;

Listagem 2 - Declaracao dos objetos de menu do aplicativo Space Bingo

O método abrirdanelaConfiguracoes() é responsavel por instanciar um novo

objeto do tipo JanelaConfiguracoesdogo e adiciona-lo na tela por meio do método

nativo addChild(). Esses dois métodos sao exibidos na Listagem 3.
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S public function abrirJanelaConfiguracoes():void

55 {

13 janelaConfiguracoes = new JanelaConfiguracoesJogo():;
57 janelaConfiguracoes.live (this) ;

58 janelaftual = janelaConfiguracoes;

S5 addChild (janelaConfiguracoes) ;

60 }

61

Listagem 3 - Método de abertura da janela de configuragdes do aplicativo Space Bingo

Na Listagem 4 estd o método criarGridRespostas() que é responsavel por
criar o grid de respostas do jogador. A criacao é realizada a partir dos limites maximo
e minimo definidos para o multiplicador, na tela de configuracdo do jogo. Nesse
método sao definidos o niumero de linhas e de colunas, a altura e a largura de cada
objeto e a posicéo x e y inicial do grid. Para cada posi¢éo € criado um novo objeto
do tipo btnOpcaoResposta, que é adicionado na lista arrBtnOpcaoResposta.

123 private function criarGridRespostas () :void
124 Hi
125 wvar auxPosicaoGrid:Number=0;

126 btnOpcaoResposta = new BtnCpcaoRespostal():

arrBtnCpcoesResposta = new Array();

matrizOpcoesRespostas = new Array() !
var contlinha:Number=0;
var contColuna:Number=0/

gridOpcoesResposta.linhas=5;

135 gridCpcoesResposta.colunas=5;
gridOpcoesResposta.alturaTotal=btnOpcacResposta.height*gridOpcoesResposta.linhas+20;
gridOpcoesResposta.larguraTotal=btnOpcaoResposta.width*gridOpcoesResposta.colunas+20;
gridCpcoesResposta.x0=((this.width- (gridCpcoesResposta.larguralotal) ) f2.6)
gridCpcoesResposta.y0=(this.height- (gridCpcoesResposta.alturaTotal+ (gridCpcoesResposta.alturaTotal/2.5)))
gridOpcoesResposta.gerarPosicoes () ;

for(var i:Number=0:i<gridCpcoesResposta.getTotalPosicoes() /i++)
{

wvar posicaoGrid:Point;

pozicaoGrid = gridOpcoesResposta.vPontosVazias[auxPosicaoGrid]
btnOpcacResposta = new BtnOpcaoResposta():;

btnCpcacResposta.x = posicaoGrid.x;

btnCpcacResposta.y = posicaoGrid.y:
btnCpcacResposta.addEventListener (MouseEvent .CLICK, getResposta):

arrBtnCpcoesResposta.push(btnOpcaocResposta) ;
addChild(btnOpcaoResposta) »
auxPosicaoGrid++;

}

15 criarMatrizRespoatas () r
158 criarListaResultadosPossiveis();

1se by

Listagem 4 - Método de criacao da cartela de respostas do aplicativo Space Bingo

A Listagem 5 apresenta o método criarListaResultadosPossiveis que
armazena todos os resultados possiveis da multiplicagdo dos multiplicadores
maximo e minimo definidos na tela de configuracdo do jogo. Os resultados séo
armazenados nas listas arrRespostas e arrRespostasinimigo para posteriormente

serem utilizadas no sorteio da matriz de resposta do usuario e do adversario.
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161 private function ecriarListaResultadosPossiveis():void

162 {

163 for(var i:Number=multiplicadorMinimo;i<=multiplicadorMaximo ;i++)

164 {

165 for(var j:Number=multiplicadorMinimo;j<=multiplicadorMaximo;:j++)

166 {

187 var result:Number=i%j;

168 if (arrResultadosPossiveis.indexOf (result)=-1)

168 {
70 arrResultadosPossiveis.push(result);

171 }

172 arrRespostas.push(i.toString() + "x" + j.toString()):

173 arrRespostasInimigo.push({i.toString() + "x" + j.toString()):

criarListaRespostas()

}

Listagem 5 - Método de criacdo dos resultados possiveis das multiplicacdes do aplicativo
Space Bingo

4.1.5 Testes

Os testes do aplicativo Space Bingo aconteceram durante a sua
implementacdo. Os testes foram realizados utilizando o modo debug da ferramenta
Adobe Animate. Foram realizados testes em um tablet com o sistema operacional
Android. Os testes foram focados em encontrar erros na criacado das matrizes de
resposta e na simulagcado de jogo do adversario, também foram observados pontos

como a usabilidade e as animagdes do jogo.

4.2 DESAFIO DAS MEDIDAS

O Aplicativo Desafio das Medidas é baseado em um Quiz. Esse jogo tem
como principal objetivo trabalhar com a associacdo e a conversdo de unidades

basicas de medida

4.2.1 Escopo

O jogo simula uma espécie de cabo de guerra, no qual o usuario devera clicar
sobre 0 seu personagem para que ele puxe uma carroga até determinado ponto. No
percurso existem 4 divisdes, no momento em que a carrog¢a alcangar essas divisdes
0 usuério devera responder uma pergunta relacionada a conversdo de medidas
gerada aleatoriamente pelo aplicativo. Simultaneamente, o aplicativo simulara a
jogabilidade de um adversario que tera uma chance de erro previamente definida
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para responder as perguntas. Para vencer o jogo o usudrio devera trazer a sua
carroga até o final do percurso mais rapido que o adversario.

Foram definidas as seguintes regras e funcionalidades para o jogo:

e A cada erro nas respostas o usudrio sofrerd& uma desvantagem
relacionada a unidade de medida que era assunto da pergunta, por
exemplo: caso o0 usuario ou o adversario erre uma pergunta sobre peso, a
carroga se tornara “mais pesada” avancando menos no cenario a cada
cliqgue na tela.

e O aplicativo contard com uma tela de selecao de dificuldade de jogo que
interferird na velocidade com que o adversario puxa a carroca e a chance

que ele tem de errar as respostas das perguntas.

4.2.2 Modelagem

O Quadro 5 apresenta a listagem dos requisitos funcionais identificados para

o aplicativo Desafio das Medidas.

Identificacao Descricao
[RF-01] O aplicativo contera uma tela para configurar a dificuldade de jogo.
Configuragdes
de jogo
[RF-02] O aplicativo garantird que a carroga avance a mesma distancia a cada clique do
Jogabilidade usuario.
[RF-03] O aplicativo finalizard4 o jogo sempre que o usuario ou o adversario puxarem a
Conclusdo do | carroga até a linha final, apresentando uma animagéo referente a quem venceu
jogo 0 jogo e uma tela pedindo se o usuério deseja iniciar uma nova partida.
[RF-04] O aplicativo exibira uma pergunta gerada aleatoriamente a cada vez que a
Perguntas carroga atingir as marcagdes determinadas no cenario de jogo. As perguntas
devem conter 2 respostas incorretas e 1 resposta correta. O usuario terd duas
chances de responder corretamente.
[RF-05] Sempre que houver um erro ao responder as perguntas o aplicativo aplicara
Desvantagem | uma desvantagem ao usuario. Essa desvantagem deve ser relacionada ao tipo
da pergunta respondida, como peso e distancia.
[RF-06] O aplicativo contera uma tela com instrugdes de como jogar que deve estar
Tela de ajuda | disponivel na tela inicial do aplicativo e ser acessivel a qualquer momento do
jogo.

Quadro 5 - Desafio das Medidas - Requisitos funcionais

O Quadro 6 apresenta a listagem dos requisitos ndo funcionais identificados

para o aplicativo Desafio das Medidas.
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Identificacéo Descricao
[N.F'Oﬂ O jogo sera ambientado em uma arena de gladiadores
Ambientagao )
[NF-02] A interface sera adequada para uso em dispositivos méveis, contando com
Interface botbes grandes e pouco texto.
[NF'031 A orientagao do aplicativo sera na horizontal.
Orientacéo

Quadro 6 - Desafio das Medidas - Requisitos nao funcionais

A Figura 9 mostra o diagrama de casos de uso.

}@_.

Usuro

erfica 58 a canoga chegou
no marcador das perguntas

Simular jogabilidade do
adversario

7 ~

sslnclude=> <<Include=>

Clica no personagem para
JUar a caraga

Sistema

Exibir pergunta na tela

Fespande pergunta exibida na
tela

g

elncludess Z|  Remover pergunta da tela

_ ) <<lnclude==
Yerificar resposta do usuario 4-—

Figura 9 - Diagrama de casos de uso do aplicativo Desafio das Medidas

Na Figura 10 estd representado o fluxograma do aplicativo Desafio das
Medidas.
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Figura 10 - Fluxograma do aplicativo Desafio das Medidas

4.2.3 Apresentacao

Na Figura 11 é exibida a tela de configuracdes do aplicativo Desafio das
Medidas, sendo possivel selecionar a dificuldade de jogo. A dificuldade interferira na
velocidade em que o adversario movimenta a sua carroga e a chance que ele tem de
errar a pergunta simulada, no nivel facil a chance € de 70%, no nivel médio é de

60% e no nivel dificil é de 50%.
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Figura 11 - Tela de configuragcdes do aplicativo Desafio das Medidas

A Figura 12 representa a tela de perguntas por meio da qual o usuario realiza
a conversao proposta. O usuario tem duas chances de responder corretamente,

apds o primeiro erro a opcao selecionada erroneamente é removida da tela,

restando somente as outras duas, conforme pode ser observado na Figura 13.

1000KG

Figura 12 - Tela de pergunta do aplicativo Desafio das Medidas
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1000CM

Figura 13 - Tela de perguntas apos uma resposta errada do aplicativo Desafio das Medidas

Na Figura 14 pode-se visualizar a contagem regressiva que é apresentada na
tela apdés o usuario responder a pergunta. Essa funcionalidade foi implementada
para que o jogador tenha tempo de se preparar para a continuagéo do jogo e tem a

duragao de 3 segundos.

Figura 14 - Tela de contagem regressiva do aplicativo Desafio das Medidas

A tela principal do jogo pode ser visualizada na Figura 15. Nela é possivel
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observar os dois personagens, o do usuario (em branco) e o adversario (em azul).
No lado oposto aos personagens estdo as duas respectivas carrogas. O usuario
devera clicar sobre 0 seu personagem a fim de que a carroga se movimente. As
faixas listradas em branco e azul identificam os pontos em que o0 usuério respondera
uma pergunta. A faixa listrada em branco e vermelho representa o ponto final do
jogo.

PAUSAR

o l I I - |
Figura 15 - Tela principal do aplicativo Desafio das Medidas

4.2.4 Implementacao

A seguir serdo apresentados alguns trechos da codificacdo do aplicativo
Desafio das Medidas assim como a estrutura de pastas e arquivos do projeto. A
Figura 16 exibe os arquivos principais do projeto. Na pasta “code” estdo os arquivos
do tipo ActionScript que contém a codificacdo do jogo, o arquivo “Desafio das
Medidas.fla” é o arquivo principal do projeto.

Nome Data de modificag...  Tipo Tamanho
code

Tl DesaficDasMedidas

€ DesafioDasMedidas

"% DesafioDasMedidas

%] DesafioDasMedidas

Pasta de arquives

Documento do A... 1.632KB
Chrome HTML Do... KB
Flash Movie 268 KB
Documento XML 1KB

2] DesafioDasMedidas-app 04 Documento XML 2KEB

Figura 16 - Estrutura de pastas e arquivos do aplicativo Desafio das Medidas

Na Listagem 6 € exibido o cédigo da classe principal do aplicativo. Pode-se
observar a declaracao do objeto timerSplash do tipo Timer. Por meio da chamada
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timerSpash.start() o timer € iniciado, e ao fim de 1,5 segundos o método iniciar() €

executado chamando a janela principal do aplicativo.

("

W - o b
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w
)

}

import flash.display.MovieClip:
import flash.events.MouseEvent;
import flash.utils.Timer;

import flash.events.TimerEvent;

public class DesafioDasMedidasMain extends MovieClip

{

public wvar interacao:Interacao;
public var menus:Menus;

public function DesafioDasMedidasMain()
{
trace ("Desafio das medidas main™);
menus = _menus;
menus.live (this);

interacao = _interacao;
interacao.live (this);

wvar timerSplash:Timer = new Timer(1500,1):
timerSplash.addEventlistener (TimerEvent.TIMER CCMPLETE, function(){
_splash.visikble = false;

inicar():

Ty

timerSplash.starc()
}
private function inicar():void
{

menus.abrirJanelaPrincipal () ;
}

L}stagem 6 - Classe principal do aplicativo Desafio das Medidas

A Listagem 7 representa o método configurarJogo(), o qual define a chance

de erro e a velocidade do adversario conforme configuracdo de dificuldade

selecionada pelo usuario na tela de configuragdo do jogo. As varidveis

chanceErrolnimigo e velPadraolnimigo sdo valorizadas para posteriormente serem

utilizadas na interacao do jogo.

d

private function configurarJogo ()

{

carrocaJogador = new Carrocal() :

if(dificuldade=="facil")
trace("Facil™):
chanceErroInimigo = 70
wvelPadracInimigo = 1.3:

}

else if (dificuldade—"m=dio")

1{
trace ("M&dio") ;
chanceErroInimigo = 60
wvelPadracInimigo = 1.5;

T

else

i
trace("Dificil™):
chanceErroInimigo = 50
wvelPadracInimigo = 1.2

131 }
Listagem 7 - Trecho do método de configuracao de jogo do aplicativo Desafio das Medidas

Para iniciar o movimento da carroca é necessario chamar o método

puxarCarroca() que é disparado por meio do clique do usuario no personagem, 0

cbdigo desse método € exibido na Listagem 8. Nesse método, a animagéo da roda
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da carroga é iniciada pela chamada do método carrocaJogador_roda.play(). A
movimentacao da carroga € realizada por meio da manipulagao da propriedade x do
objeto carrocaJogador. Nesse método também é feita a verificagdo da colisédo entre
a carroga do jogador e os marcadores da tela.

163 private function puxarCarroca(e:MouseEvent)
164 {

165 trace ("Puxar carroca”

166 if (carrocadogador._ roda. 15P1ay1ﬁg——fa ze)
167 {

168 carrocadogador._roda.play();

169 carrocaJogador. rodaTras.playv():

170 1
1 carrocaJogador . ®x-=carrocaJogador. getDeslocamentao () ;
for(var i:Number=0;i<arrMarcadoreszDesafioJogador.length;it+)
{
if((carrocadogador._ hitador.hictTescObject(arrMarcadoresDesafioJogador[i])) &&
|tcaIrUcaJDgadaI.getHitHahilitadot}}}
{
iniciarDesafio(null);
arrMarcadoresDesafioJogador.shifc () ;

}

if (carrocadogador._hitador.hitTestObject(_marcadorFinal)

{

finalizarJogoHitLinhaChegada (1) ;
185 }
186 }

Listagem 8 - Método de movimentacao da carroca do usuario do aplicativo Desafio das
Medidas

A Listagem 9 representa o método inciciarDesafio() que é executado no
momento em que a carroca do usudrio atinge algum dos marcadores da tela. E
nesse método que é realizado o sorteio de qual unidade de medida sera utilizada
para formular a pergunta. As unidades ja foram previamente divididas por grandeza
e armazenadas em listas, como pode ser observado na Listagem 10. As respostas
da pergunta serdo invariavelmente 1 correta e 2 incorreta.

public function iniciarDesafio{e:Event)

{

S W

var auxSortUnidade:Number = Math.floor{(Math.random() *3) ;

var auxSortValorUnidade:Number = Math.floor (Math.random()*10}) ;
auxSortValorUnidade++;

wvar auxSortUnidade? :Nunmber = Math.floor(Math.random() *2) ;
tipoPergunta = auxSortUnidade2;

Llstagem 9 - Método de inicializa¢do do desafio do aplicativo Desafio das Medidas

[T S R R K N
R B3 RD RD R e e
WL R}

28 private var arrUnidadesMaiores:Array = new Array("EM" , "TCH") :
29 private wvar arrUnidadesMedias:Array = new Array("M" :
30 private war arrUnidadesMenores:Array = new Array("CM",

Llstagem 10 - Declaracao das lista das unidades de medlda do apllcatlvo Desafio das Medidas

A Listagem 11 apresenta o método onClickResposta() que é chamado pelo
click do usuario em uma das alternativas de resposta da pergunta apresentada.
Nesse método é verificado se a resposta escolhida esta correta ou incorreta, caso

esteja incorreta o aplicativo verifica se é a primeira tentativa. Caso seja, o jogo
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permite mais uma tentativa, removendo a tentativa escolhida. Caso seja a segunda

tentativa, a tela da pergunta é fechada e o jogo continua. Entdo uma penalidade &

aplicada ao jogador, referente ao tipo de pergunta que foi respondida.

46

49

/

private function onClickResposta(e:MouseEvent) :void
{

strRespostalUsuario = Botao(e.target).getTextoBotao();

if(strRespostalUsuario=—strRespostaCorreta)

{
acertou=true;
_iconeResposta.gotolndStop("acerto”);
timerFecharDesafio.start();
botaoRespostal.desativarBotao()
botaoResposta?.desativarBotao() 7
botacResposta3.desativarBotao() 7
e.target.alpha=1;

else
{
contErros++;
if(contErros==1)
{
removeChild(Botao(e.target))
}
else

{

acertou=false;
_iconeResposta.gotohndStop("erro”);
Botao(e.target) .desativarBotao () ;
timerFecharDesafio.start()’

1
}

Listagem 11 - Método executado apés o click dom usuario em tela do aplicativo Desafio das

Medidas

Na Listagem 12 pode-se observar a implementagdo da funcionalidade que

adiciona uma penalidade ao jogador quando uma pergunta sobre distancia nao é

respondida corretamente. O sistema verifica qual € a posi¢cdo em tela da carroga do

jogador e retorna a mesma para o marcador mais proximo, dessa maneira a

distancia percorrida entre a ultima pergunta e a atual é perdida. Respondendo

novamente a pergunta de forma incorreta nenhuma penalidade é aplicada.
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308 if (acertou—=False)
3 {
if(tipoPergunta==0)
402 i
403 var xQnE:rro'.:l:lI.mber:l
if (carrocaJogador.x<950 && carrocaJogador.x>920)
i
40 carrocalnimigo.x =
407 xOnErrou = 1130
8 }
09
10 if {carrocaJogador.x<T750 && carrocaJogador.x>T20)
411 [ {
412 carrocalnimigo.x = 931;
413 xOnErrou = 931;
414 ¥
416 if({carrocaJogador.x<550 && carrocaJogador.=x>520)
417 [ {
418 CArroc E =
419 xOnErrou
420 ¥
421 else if(carrocadJogador.x<350 && carrocadogador.x>320)
422 L {
423 carrocalnimigo.x = 330;
424 x0nErrou = 530;
425 }
476 wvar tweenErro:Tween = new Iween(carrocadogador, "x", None.easelIn, carrocadJogador.x, xXOnErrou
427 _personagemJogador.addEventListener (MouseEvent.CLICK, puxarCarroca);
428 carrocadogador._roda.stop();
4249 carrocadogador._rodaTras.stop():
430 tweenErro.addEventlistener(TweenEvent .MOTION FINISH, fimIweenErroJogador):
431 L }

Listagem 12 - Trecho do cddigo do método que adiciona uma penalidade ao usuario apés uma
resposta errada do aplicativo Desafio das Medidas

4.2.5 Implementacao

Os testes do aplicativo Desafio das Medidas foram realizados utilizando o
modo debug da ferramenta Adobe Animate. Os testes foram focados em observar
erros na movimentagao das carrogas e na simulagdo da jogabilidade do adversario.
Observados os resultados, erros foram corrigidos e a simulagdo ajustada para

atender aos objetivos propostos.

4.3 MEMORIA MATEMATICA

O aplicativo Memoria Matematica visa desenvolver a habilidade do usuério
em relacionar as fragcbes com numeros decimais, a0 mesmo tempo o jogo visa

ajudar no desenvolvimento da meméria e da atencgao.

4.3.1 Escopo

O aplicativo se baseia em um jogo da memadria no qual o par sera formado
por uma fragéo e seu resultado decimal. As cartas possuem imagens de animais e
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por meio de uma tela de configuragdo o usuario tera a possibilidade de optar se o
desenho presente nas cartas combinara entre os pares ou ndo. Essa funcionalidade
visa aumentar a dificuldade de jogo, pois exigira mais atengdo do usuario para
encontrar os pares.

Foram definidas as seguintes regras e funcionalidades para o jogo:

¢ O numero de cartas presentes no tabuleiro sera configuravel na tela de
configuracoes.
e Um cronbmetro sera apresentado na tela para que o usuario possa
acompanhar o tempo que levou para completar o jogo.
e O usuario podera configurar se o desenho presente nas cartas combinara
entre os pares ou nao.
e As fragbes serdo randomizadas pelo aplicativo, dessa forma as cartas

possivelmente ndo seréo iguais entre um jogo e outro.

4.3.2 Modelagem

O Quadro 7 apresenta a listagem dos requisitos funcionais identificados para
o aplicativo Meméria Matematica.

Identificacéo Descricao

[RF-01] O aplicativo conterda uma tela para configurar o nimero de cartas presentes no
Configuragbes | tabuleiro e se o desenho das cartas combinara entre os pares.

de jogo

[RF-02] O aplicativo garantira que toda carta tenha o seu par de fragao.
Jogabilidade

[RF-04] O aplicativo finalizar4 o jogo sempre que o usudrio encontrar todos os pares do
Conclusdo do | tabuleiro.

jogo

[RF-05] O aplicativo conterd uma tela com instrugdes de como jogar. Essa tela deve

Tela de ajuda | estar disponivel na tela inicial do aplicativo e ser acessivel a qualquer momento
do jogo.

Quadro 7 - Memoéria Matematica - Requisitos funcionais

O Quadro 8 apresenta a listagem dos requisitos ndo funcionais identificados

para o aplicativo Memadria Matematica.

Identificacao Descricao
[NF-01] , . .
Ambientacio O jogo serd ambientado em uma floresta.
[NF-02] A interface sera adequada para uso em dispositivos méveis, contando com

Interface botbes grandes e pouco texto.
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[NF-OSl A orientagao do aplicativo sera na horizontal.
Orientacao

Quadro 8 — Memédria Matematica - Requisitos nao funcionais

A Figura 17 representa o diagrama de casos de uso.

Verificar se o par esta
correto

-

-
=<Include==
-

e

Clica sobre as caras no

tabuleiro Z<include>>
S Verificar se ja existem 2

cartas clicadas no tabuleiro

Usuario

Figura 17 - Diagrama de casos de uso do aplicativo Memoéria Matematica

A Figura 18 representa o fluxograma do aplicativo.

Uese jpgarnovaments”?

Sin [: Defnir
Nao N Confurapies
Vokaras 4 47
menu inicial Finalizar
pariida .
Q. Iniciar parfida
Sim

Nio

Esconder
Lans

]

Todos o5 pares foram
encantrados”

—Nin

Uparesticonta’

' Sim
Figura 18 - Fluxograma do aplicativo Memoéria Matematica

4.3.3 Apresentacao
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Na Figura 19 estad representada a tela principal do aplicativo Memoria
Matematica. No lado esquerdo da tela existe um cronémetro marcando o tempo de
jogo do usuario. As cartas sao dispostas em tela em linhas e colunas e o usuario
deve clicar sobre elas para que sejam reveladas, formando o par corretamente ele

fica exibido em tela até o tabuleiro ser completo.

Figura 19 - Tela principal do aplicativo Memoria Matematica

A Figura 20 apresenta a tela de configuracbes do aplicativo Memdbria
Matematica. Nessa tela o usuario podera escolher a dificuldade do jogo, assim como

a opcao de “Combinar imagens” a qual influenciara na montagem dos pares.
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CONFIGURACOES

FACIL: \/ |

MEDIO:

DIFICIL:

COMBINAR IMAGENS: J

INICIAR

Figura 20 - Tela de configuracoes do aplicativo Memdria Matematica

Nas Figuras 21, 22 e 283, pode-se observar a tela principal do jogo Memoria
Matematica nas trés configuragdes possiveis de dificuldade. A Figura 21 representa
a dificuldade Facil, a Figura 22 a dificuldade Médio e a Figura 23 a dificuldade Dificil.

Figura 21 - Tela principal do aplicativo Memodria Matematica na configuracao Facil
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TEMPO

00:02

Figura 22 - Tela principal do aplicativo Memodria Matematica na configuracao Médio

TEMPO

00:03

Figura 23 - Tela principal do aplicativo Meméria Matematica na configuracao Dificil

Vale ressaltar que além do numero de cartas dispostas no tabuleiro e do
namero de animais disponiveis para montagem das cartas, ndo ha nenhuma outra
variacao no jogo em virtude da dificuldade escolhida.

Nas Figuras 24 e 25 é apresentado a diferenga da montagem dos pares em
relagdo a configuracao “Combinar imagens” ser selecionada ou ndo no menu de

configuragbes do jogo. Na Figura 24, além do resultado da fragcao estar correto, as
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imagens sdo as mesmas nas duas cartas. Ja na Figura 25 por mais que o resultado
seja correto, as imagens sdo diferentes. Essa opg¢do foi adicionada para criar
dificuldade e manter a atencao do jogador na resolucao das fracdes e ndo somente

nas cartas.

Figura 24 - Tela principal do aplicativo Memoéria Matematica com a opcao de combinar imagens
marcada

Figura 25 - Tela principal do aplicativo Meméria Matematica com a opcao de combinar imagens
desmarcada

A Figura 26 apresenta a tela que é exibida para o usuario ap6s todos os
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pares serem encontrados no tabuleiro. Clicando na opgéao “Sim” o usuario € levado
para a tela de configuragdo do jogo, clicando na opg¢ao “Nao” ele retorna ao Menu
principal do jogo.

FIM DE JOGO

Parabéns, vocé encontrou todos os pares!
Deseja jogar novamente?

Figura 26 - Tela apresentada ao usuario apos o fim de jogo do aplicativo Memoéria Matematica

A Figura 27 apresenta a tela de ajuda do jogo, que pode ser acessada por
meio de um atalho do menu principal do jogo clicando no botdo “Ajuda”. Nessa tela

ha um texto explicando as regras e o objetivo do jogo.

AJUDA

Para iniciar o jogo, primeiramente vocé deve escolher a dificuldade, e se deseja ou ndo
combinar as imagens. Se escolher a dificuldade "Facil" o tabuleiro tera 16 cartas, se
escolher o "Médio" serdao 24 cartas, caso escolha "Dificil" serdo 32 cartas.

O seu objetivo é encontrar as cartas que formam o par fracido/resultado, cuidado as

imagens somente combinardo se voceé tiver marcado a op¢do "Combinar imagens" na
janela de configuragdes. O Jogo termina quando todos os pares forem econtrados. Boa
sorte.

Figura 27 - Tela de ajuda do aplicativo Memdria Matematica
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4.3.4 Implementacao

A seguir estao trechos da codificacao do aplicativo, assim como sua estrutura
de pastas e arquivos. A Figura 28 apresenta a pasta principal do aplicativo Memdéria
Matematica. Na pasta “code” estdo os arquivos do tipo “ActionScript” que contém a
codificagdo do jogo, ja o arquivo MemoriaMatematica.apk é gerado pela ferramenta
Adobe Animate e é utilizado para instalar a aplicagdo em sistemas operacionais

Android.
Nome Data de modificag... Tipo Tamanho
code Pasta de arquivos
release Pasta de arquivos
[3 Certificado de publicagio Android Troca de Informag... 2KB
] MemoriaMatematica.apk Arquive APK 9.478 KB
B MemoriaMatematica Deocumente do A.. 2.267KB
€ MemoriaMatematica Chrome HTML Do... 3KB
"% MemoriaMatematica Flash Movie 270 KE
(=] MemariaMatematica-app 851 Documento XML 2 KB

Figura 28 - Estrutura de pastas e arquivos do aplicativo Meméria Matematica

Na Listagem 13 pode-se observar o método iniciarApp() que é chamado por
meio do click no botao “Iniciar” da tela de configuragées do jogo Esse método recebe

dois parametros que indicam as configuragdes selecionadas pelo usuéario.

public function iniciardpp(dif:String,combImg:Boolean):void

59 dificuldade = dif;

] conbinarImagens = combImg;
61

62 configurarJdogo() s

63 relogio.iniciarRelogio() !
64 jogoIniciado=true;

65 }

66

Listagem 13 - Método de incializacao de jogo do aplicativo Meméria Matematica

A Listagem 14 representa um trecho do método configurarJogo(). Nesse
método é definida a quantidade de cartas do tabuleiro conforme a configuracao
selecionada pelo usuério: Fécil sdo 16 cartas, Médio sdo 24 cartas e Dificil sdo 32
cartas.

a7 private function configurarJogo() :void
a8 {

69 if (dificuldade="facil")

t

7 numCartas = 16;

7 }

Ti=) elze if(dificuldade="medio")

74 i

3 numCartas = 24;

else

78 {
79 T numCartas = 32 :l

}

Listagem 14 - Método de configuracao de jogo do aplicativo Memodria Matematica
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Na Listagem 15 pode-se observar a montagem das cartas conforme a
configuracdo de combinar imagens. Caso seja verdadeira, somente uma imagem é
sorteada da lista previamente definida e ela é adicionada nas duas cartas que
formam o par. Caso seja falsa, para cada carta um animal diferente € sorteado. As
imagens também foram divididas em dificuldade, para cada nivel o ndmero de

imagens disponiveis aumenta.

arrImgs2.splice (randomfAnimal?, 1) ;

159 if {combinarImagens=—true}
160 {
161 if (3==0)
162 {
163 var randomfAnimal :Number = Math.floor (Math.random() *arrImgs.length);
164 var strinimal = arrImgs[randomfnimal]
165 arrImgs.splice(randomfnimal, 1) ;
166 }
167 carta.setAnimal (strinimal) ;
168 }
169 else
170 [ {
171 var randomfnimal?l;
172 var strAnimall:;
17 if(dificuldade="facil")
175 [ {
176 randomAnimal? = Math.floor (Math.random() *arrImgs.length);
177 strAnimal? = arrImgs[randomAnimalZ?];
178 arrImgs.splice (randomfnimal2, 1) ;
1759 ¥
180 else if(dificuldade="medioc™})
181 [ {
182 randomAnimal? = Math.floor(Math.random() *arrImgs2.length)
183 strAnimal? = arrImgs2 [randomfinimal2];
186 elae

187 [ {

188 randomAnimal? = Math.floor (Math.random() *arrImgs3.length) ;

189 strAnimal? = arrImgs3[randomfnimal?];

130 arrImgs3.splice (randomfAnimal? 1) ;

191 }
192
183

194 carta.setinimal (strAnimall) ;

Listagem 15 - Trecho do cédigo de criacao das cartas do aplicativo Memoéria Matematica

A Listagem 16 representa um trecho do método posicinarCartas() que tem por
objetivo posicionar corretamente as cartas em tela conforme o nimero estabelecido
pela configuragdo de dificuldade. Inicialmente é definida uma posicao fixa inicial
chamada de “xBase”. ApGs a primeira carta ser adicionada, as subsequentes sao
adicionadas conforme a posi¢cdo da anterior acrescida pela largura do objeto, esse
célculo assegura que nenhuma carta é criada sobre outra.
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252 for(var j:Number=0;j<arrfux.length;j++)
253 {

254 if(j==0)

255

256 trace adalinha: "™+

257 arriux[j] .=x=xBase;

258 arriux[j].vyv=vBase;

259 _tabuleiro.addChild({arrBux[j]):
260 }

261 if{(j<numCartaslLinha) && (j!=0))

262

263 trace ("JO:"+j);

264 arrBux[j].x=(xBasetarrBux[j-1].width#*3) ;
265 arrBux[j].x = arrBux[j].x+{T%3);
266 arrfux[j].y=vBase;

267 _tabuleiro.addChild({arrhux[jl)/
268 ¥

Listagem 16 - Trecho do codigo de posicionamento das cartas do aplicativo Memoria
Matematica

Na Listagem 17 esta representado o método onClickCarta() que € chamado
pelo click do usudrio em uma carta no tabuleiro. Esse método verifica se o click foi
realizado sobre uma carta ainda ndo revelada, apés isso a carta é guardada em uma
lista para que previamente seja realizada a comparacdo entre as duas clicadas. Um
contador é iniciado em zero e incrementado a cada click para identificar se existem

duas cartas exibidas em tela para que o aplicativo faga a comparagao..

205 private function onClickCarta(e:Event)

206

207 if{(Carta(e.target).currentFramelabel=—"cscondsr") && (clickHabilitado=—true))
208 {

209 contCligues++;

210 arrCartasClicadas.push(Carta(e.target));

211 if(contCliques==1)

212 {

213 idCartaPrimeiroClick = e.target (Carta).getIdCarta
214 idCartaPrimeiroClick = Carta(e.target).getIdCarta();
215 Carta(e.target) .gotokndStop (" "y

216 trace("Id carta 1:" + idCartaP C1

217 }

218

219 else

220 i

221 idCartaSegundoClick = Carta({e.target).getIdCarta();
222 Cartaf(e.target) .gotohAndStop ("mostrar

223 trace("Id carta 1:" + idCartaSegundoClick

224 verificarPar(idCartaPrimeiroClick,idCartaSegundoClick) ;
225 ¥

226 }

227

228 1

Listagem 17- Método chamado apods click do usuario sob uma carta do aplicativo Memoria
Matematica

Na Listagem 18 é possivel observar o método verificaPar() que recebe por
parametro o “id” das duas cartas reveladas pelo usuario. Esse método verifica se o
par esté correto, estando correto é verificado se todos os pares ja foram encontrados
para que um novo jogo seja iniciado. Caso o par esteja incorreto, as duas cartas

voltam a serem escondidas e o jogo reinicia.
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private function wverificarPar(idCartal:Number, idCarta?2:Number) :wvoid
{
contCligues=0;
if(idCartal=—idCarta2l)
{
d/trace ("L tou o par!"™):
arrCartasClicadas[0] .mouseEnabled=false;
arrCartasClicadas[1l] .mouseEnabled=false;
arrCartasClicadas = new Array(),
paresEcontrados++t

350 /

Szl if(paresEcontrados=—=totalPares)

352 {

HER) g

st wvar merH Jo new Timer (1000,1);

HED relogio.pausarRelogio();

356 timerNovoJogo.addEventlistener(TimerEvent . TIMER CCMPLETE, function(){

e owner.menus.abrirJanelaJogarNovamente () ;

358 )

HEE timerNovodJdogao.start ()’

360 }

36l }

362 else

363 {

364 trace("Errou o par™);

365 timerEscondeCarta = new Timer (1000,1):

366 removerEventoClickCartas () ;

367 timerEscondeCarta.addEventListener {TimerEvent.TIMER CCMPLETE, function(){
arrCartasClicadas[0] .gotoAndStop ("escondex™) ;
arrCartasClicadas[1].gotolindStop ("esc
arrCartasClicadas = new Array():
adicionarEventoClickCartas()

e
timerEscondeCarta.start()
}
}

Listagem 18 - Método de verificacdo de par do aplicativo Memoéria Matematica

4.3.5 Testes

Os testes do aplicativo Meméria Matematica foram realizados paralelamente
ao desenvolvimento e utilizando o modo debug da ferramenta Adobe Animate. Os
testes estiveram focados em encontrar erros na montagem dos pares € no
posicionamento das cartas em tela.
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5 CONCLUSAO

O objetivo principal deste trabalho foi desenvolver um conjunto de jogos para
auxilio no ensino da matematica. Foram desenvolvidos jogos que podem ser
utilizados com ou sem a supervisdo de um professor, pois possuem uma forma
bastante intuitiva de jogar e contam com uma janela de ajuda que apresenta as
regras do jogo.

Apbs concluido o levantamento dos requisitos foram definidas as regras e a
jogabilidade de cada aplicativo, também foram desenvolvidas as telas principais. A
plataforma de desenvolvimento escolhida foi a Adobe Animate CC, pois ela oferece
diversas ferramentas necessérias para o desenvolvimento jogos.

Durante o processo de desenvolvimento, primeiramente foi realizado o
desenho de todos os elementos de compde os jogos. Terminada a fase de desenho
e ambientacao foi realizada a codificacdo da jogabilidade e das regras de interacao.
Os testes foram conduzidos parte em paralelo ao desenvolvimento e apds o término.
Durante os testes buscou-se identificar erros de légica e interagéo.

O maior obstaculo encontrado durante o desenvolvimento foi o de definir o
modelo, a ambientacédo dos jogos e as regras de interacao dos adversarios.

Ap6s a conclusao desse trabalho os aplicativos serdo aprimorados, também
existe a intengdo da inclusdo dos jogos em um ambiente escolar a fim de avaliar a
sua usabilidade e 0 seu comportamento.

O desenvolvimento desses jogos foi uma oportunidade de aprendizado.
Pretende-se, futuramente, desenvolver outros jogos para a area educacional, que

podem ser de outras disciplinas.
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