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RESUMO

“Quem matou Julhinho?” E um jogo que tem como propdsito a criagdo de um material
ludico de promocdo do IFRN/Campus Avancado de Lajes, além disso tem o intuito de
despertar a atencdo e curiosidade das pessoas interessadas em conhecer tal instituicdo. O jogo
é baseado numa narrativa de mistério e suspense, que tem como propdsito envolver e engajar
0 jogador na dindmica das principais instalacdes e diretrizes do Campus. Devido a facilidade
de aprendizagem e disponibilidade de uso, a ferramenta Construct 2 foi escolhida como
plataforma de desenvolvimento deste trabalho.

Palavras-chave: Jogo. Mistério. Plataforma. Entretenimento. Construct 2.0.
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ABSTRACT

"Quem matou Julhinho?" Is a game whose purpose is the creation of a playful material
to promote the IFRN / Lajes Advanced Campus, in addition it aims to arouse the attention and
curiosity of people interested in knowing such an institution. The game is based on a mystery
and suspense narrative and is intended to engage and engage the player in the dynamics of the
campus's main facilities and guidelines. Due to the ease of learning and use availability, the
Construct 2 tool was chosen as the development platform for this work.

Keywords: Game. Mystery. Platform. Entertainment. Construct 2.0.
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1 INTRODUCAO

O IFRN - Campus Avancado Lajes possui um alto potencial de interacdo com a
sociedade de sua regido a partir de diferentes articulacdes e arranjos de pesquisa e extensao.
Um dos momentos cruciais de interacdo com esse publico se d& na recep¢do de novos alunos
na instituicdo, sujeitos estranhos a rotina institucional que chegam para experimentar e
integrar uma nova realidade. Nesse sentido, decidimos criar uma ferramenta que use a
tecnologia para operar de forma ludica os aspectos do dia-a-dia da instituigéo.

Observando a semana de integracdo, evento inaugural que compde o curriculo dos
cursos ofertados pelo IFRN, surgiu a ideia de criar-se um jogo que conscientizasse
virtualmente os alunos ingressantes acerca das dinamicas das principais instalacfes e
diretrizes do campus. Esta proposta visa facilitar o aprendizado dos novos alunos,

estabelecendo uma dindmica leve, divertida e interativa.

De uma forma geral, os jogos fazem parte da nossa vida desde os tempos mais
remotos, estando presentes ndo so na infancia, mas como em outros momentos. Os
jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencdo do que foi
ensinado, exercitando as funcfes mentais e intelectuais do jogador. (TAROUCO,
2004, p. 1)

Diante do proposto, utilizamos a plataforma de desenvolvimento Construct 2.0 por se
tratar de um programa simples e de facil manuseio. O jogo desenvolvido tem como filosofia
aliar diversdo e interacdo, para que haja o conhecimento dos usuarios sobre as instalacdes e
regras do IFRN - Campus Avangado Lajes.

A principio “Quem Matou Julhinho?” Possibilita aos seus jogadores explorar e

conhecer as principais salas e diretrizes do campus através de suas fases e desafios.

1.1 OBJETIVO GERAL

Este projeto tem como objetivo geral o desenvolvimento de um jogo digital educativo
que promova o IFRN-Campus Avancado Lajes, mostrando suas principais diretrizes e
instalacdes.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e |dentificar as principais diretrizes e instalagbes do IFRN-Campus Avangado Lajes;

e Compreender o processo de desenvolvimento de jogos digitais;

10
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e |dentificar e definir os personagens e fatos a serem abordados no jogo;

e Desenvolver narrativa e level design do jogo;

e Implementar protétipo do jogo;

e Testar prototipo do jogo.

1.3 METODOLOGIA DO TRABALHO

Utilizamos a abordagem Design Thinking para Educadores (INSTITUTO

EDUCADIGITAL, 2010) como inspiracdo na definicdo das etapas de execucdo da nossa

pesquisa, que estd organizada nas seguintes etapas:

1.

Descoberta: Capacitacdo de membros da equipe nas ferramentas bases do
projeto. Coletar informacOes a partir de entrevistas, observacOes e pesquisas
bibliogréficas para fundamentacéo do trabalho.

Interpretacdo: Analise e interpretacdo dos estudos realizados a partir das
informacdes coletadas. Momento para compartilhar anotagdes e registros entre
0S componentes.

Ideacdo: A interpretacdo precisa resultar em ideias. Essa etapa é onde o
projeto se direciona para as solucbes. Ao final desta etapa foi definido o
projeto de desenvolvimento de jogo desta pesquisa.

Experimentacdo: A partir do projeto desenvolvido, foi construido um
prototipo funcional a ser testado e avaliado pelos alunos do IFRN/Campus
Avancado Lajes das turmas de primeiro ano.

Publicacdo: Nesta etapa os dados que foram coletados e produzidos durante
toda pesquisa sdo sintetizados em um relatério técnico para ser apresentado

como trabalho de conclusao de curso.

Utilizamos a metodologia Scrum como base e inspiracdo para o0 acompanhamento das

atividades do projeto. Nessa, cada etapa de desenvolvimento é dividido em ciclos de

execucdo, denominados de sprints. Ao todo, o projeto usou 9 (nove) sprints para dividir a

etapa de desenvolvimento.

Atividade

Descoberta [SPO1] [SPO1.1] Pesquisa e treinamento dos

11
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Capacitacao

membros do grupo com a ferramenta

Construct 2.

[SPO2] Coleta
de Informacgdes

[SP02.1] Entrevista com responsavel

pela semana da integragédo do Campus

[SP02.2] Coletar artigos académicos
relacionados ao objeto de estudo deste
trabalho

[SP02.3] Listar jogos relacionados a

este trabalho

[SPO3] [SP03.1] Definir publico alvo e
Definicdo do estratégia para compreendé-lo
Publico Alvo
Interpretacédo [SP04] Sinteses | [SP04.1] Realizar Fichamento dos
dos trabalhos Artigos Coletados
encontrados
[SPO5] Andlise | [SP05.1] Analisar dados coletados e
de Descobertas | compara-los ao objetivo do jogo
Ideacdo [SPO6] [SP06.1] Definicdo da narrativa

Planejamento
do
funcionamento

do jogo

[SP06.2] Definicdo dos personagens

Experimentagéo

[SPO7]
Implementagao
e avaliacéo do

Protétipo do

[SPO7.1] Implementacéo das

mecanicas e cenario do jogo

[SP07.2] Realizar estudo de caso do

prototipo junto ao publico alvo do jogo

12
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Jogo [SP07.3] Anélise de resultados
Publicacéo [SP08] [SP08.1] Introducéo
Relatorio

[SP08.2] Referencial tedrico

[SP08.3] Desenvolvimento

[SP08.4] Concluséo

Tabela 1 - Abordagem Design Thinking para Educadores.

2 REFERENCIAL TEORICO

A seguir, destacamos uma série de conceitos que irdo auxiliar na compreensdo de
como serd o projeto. Serdo mostrados conceitos de base de jogos digitais, um pouco da
histdria dos jogos de plataforma e como sera empregada a estrutura de narrativa de mistério

no jogo.

2.1 A SEMANA DE INTEGRACAO DO IFRN, CAMPUS AVANCADO DE LAJES

Em entrevista, 0 coordenador de extensdo, pesquisa e inovacdo do IFRN Campus
Avancado Lajes, Geraldo Freire, relata que a semana da integracdo académica € o0 momento
em que o campus recebe novos alunos, apresentando toda a estrutura administrativa e
académica da instituicdo. Isso acontece por meio de seminarios, que obrigatoriamente o aluno
deve contabilizar 10 horas/aulas no seu banco de horas. Nesse seminario é apresentado aos
alunos o funcionamento dos cursos, na parte da pesquisa e extensdo dentro da instituicdo. E
mostrando o Projeto Pedagdgico de Curso (PPC), que visa contextualizar e definir as

diretrizes pedagogicas para 0s respectivos cursos.

2.2 JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais tém sido o alvo da busca de diversas instituicbes de ensino que
procuram formas interativas para facilitar o aprendizado dos alunos. Com isso, 0S jogos
aparecem nesse contexto como uma forma didatica com caracteristicas que facilitam o ensino

e aprendizagem.

Agora, ao invés das instituicdes de ensino fecharem as portas para 0s jogos, existe

um crescente interesse entre pesquisadores e professores em descobrir de que formas

13



INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
RIO GRANDE DO NORTE

0s jogos digitais podem ser usados como recurso para apoiar a aprendizagem e quais

sdo os seus beneficios (Kirriemuir; Mcfarlane, 2004).

Os jogos conseguiram chegar nas instituicbes publicas e privadas, servindo como
auxiliares na aprendizagem dos alunos, abrindo assim oportunidade para conseguir um novo
patamar, pois cooperar com a educacgéo os faz alcangar um espago importante na sociedade.
Este crescimento tem criado uma forte ligagdo com o usuario, proporcionando entretenimento
e cultura. Além disso, proporciona ao usuario adentrar em um mundo novo, cheio de

descobertas e mistérios que estimulam ao jogador se sentir atraido pela tematica proposta.

Com um faturamento bilionario os jogos digitais ja assumiram um papel de destaque
na cultura contemporanea, levando diversos pesquisadores a desenvolverem estudos
para entender porque os jogos digitais sdo tdo atraentes e quais impactos causam na
vida das pessoas. (KIRRIEMUIR, MCFARLANE, 2004)

As altas cifras que envolvem o desenvolvimento de novos projetos, estimulam e
aquecem o mercado brasileiro. Segundo Azevedo (2017), aproximadamente R$ 1 bilhdo
movimentou o setor no ano de 2015, deixando o pais entre 0os maiores consumidores de jogos

digitais no mundo.

2.3 SUSPENSE

Suspense, mistério e tensdo sdo sentimentos criados propositalmente nos jogadores
para chamar mais sua atencdo, despertar curiosidade e envolvé-lo cada vez mais no jogo.
Suspense é a mistura de tensdo, curiosidade e emogdo. Criamos tensdo
compartilhando uma informacdo inesperada para provocar apreensdo sobre o que
acontecerd na sequéncia. Despertamos curiosidade compartilhando informacGes
incompletas sobre um ou mais personagens ou o contexto da histéria para provocar
apreensdo sobre a iminéncia de um evento ou revelagdo importante, que ndo
deixamos claro como, onde ou quando vai acontecer (SCHUTT, 2017).
Encaixar o suspense em uma narrativa de jogo proporciona aos usuarios um mundo de
novas descobertas. Em uma sociedade coberta de mistérios, 0s enigmas alimentam nossa sede
pelo saber. Pois tudo que é desconhecido se torna atraente para 0 nosso cérebro e consegue

prender nossa atencao.

Com isso, 0 jogo “Quem matou Julhinho?” tem o intuito de prender a atengdo do

usuario enquanto ele conhece o campus do IFRN de uma forma divertida. A narrativa do jogo

14
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proporciona o engajamento do jogador, onde busca a todo custo descobrir o desaparecimento
inesperado de Julhinho.

2.4 MECANICA DE JOGOS

A mecanica de jogos define o que o jogador pode fazer enquanto joga, ou seja, define
as regras do game. Ademais, tém o poder de proporcionar ao player motivacdes e interesse
pela narrativa, pois Kapp (2012) diz que os jogos com regras e desafio bem definidos gera um
resultado quantificavel.

Além disso, 0 jogo no qual carrega mecanicas que permitem o player atirar e se mover
é classificado como um jogo de tiro. Ou seja, as mecanicas definem também o jogo em si. Por
exemplo, o jogo “Quem Matou Julhinho?” tem uma mecanica que proporciona o usuario se
locomover por todo o campus em busca de um jovem desaparecido, sendo assim o jogo €
definido como suspense.

Exemplificando o que foi dito, a seguir montamos uma lista com algumas mecanicas

retiradas de (DILLON, 2010) onde 0 mesmo analisa diferentes jogos.

mover pardr virar PLI.lElr Correr

Tabela 2. Alguns exemplos de mecanicas retiradas pela analise de DILLON (2010).

2.5 HISTORIA DOS JOGOS

Jogos como Hero, Pitfall, Mario e Sonic sdo games que foram criados no inicio dos
jogos de plataforma. Com o tempo, os jogos foram se modernizando, com graficos de alta
qualidade e algumas outras caracteristicas que fez com que as pessoas fossem esquecendo 0s

simples joguinhos de plataforma.

Essa historia se perpetuou por um bom tempo, até que alguns games conseguiram
resgatar o género e leva-lo ao topo novamente. Hoje, temos grandes titulos como
Rayman Legends, Child of Light, Donkey Kong Country: Tropical Freeze e outros
tantos que exploram de maneira magnifica essa proposta simples e muito funcional.
(JORDAO, 2014) .

Utilizamos como base esses jogos citados acima, para criar um jogo simples e pratico
onde todos possam ter acesso. A simplicidade desses jogos faz com que todas as pessoas
possam jogar, basta ter vontade. O jogo de plataforma é um género muito facil de inovar, isso

faz com que ele se perpetue ao longo do tempo, atingindo da maneira certa seu publico alvo.
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2.6 ADOBE PHOTOSHOP

O Photoshop é um software para edicdo de imagens, desenvolvido pela Adobe
Systems. A primeira versdo do aplicativo foi lancado em 1990, na época 0 mesmo quebrou
um paradigma, pois retoques simples em imagens tinha um custo altissimo e dependiam de
diversas maquinas.

O software proporciona ao usuéario fazer diversas alteracbes com simples cliques, isso
facilita, dando agilidade ao desenvolvimento do projeto. Porém, precisa-se de um
conhecimento avancado, pois o aplicativo contém diversas funcionalidades, tornando-o
complexo para 0 manuseio.

Starckem (2013) cita em um artigo na web, que um dos criadores do PS o senhor
Thomas Knool, explica que a importancia do Photoshop é dada pelo fato do projeto j& esta em
um estagio avancado de desenvolvimento, impossivel de ser alcancado por concorrentes. Por
isso, atualmente o PS tem liderado o mercado de design e fotografia em todo o mundo.

O programa photoshop foi utilizado para o desenvolvimento da parte grafica de todo o
jogo. Por exemplo, podemos encontrar artes feita com auxilio do software na tela inicial, de

créditos e a de instrucdes.

Figura 1 - Area de desenvolvimento do Photoshop
Fonte: Autoral (2019)

2.7 DIAGRAMA DE CASQOS DE USO

Segundo Conallen (2003), o caso de uso € uma maneira formal de capturar e expressar
a interacdo e o dialogo entre usuario (atores) e o proprio sistema. O CDU é uma ferramenta

usada para cooperar no levantamento de requisitos. De maneira mais geral, Barcellos diz que:
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Como o préprio nome sugere, um caso de uso € uma maneira de usar o sistema.
Usuarios interagem com o sistema, interagindo com seus casos de uso. Tomados em
conjunto, os casos de uso de um sistema representam a sua funcionalidade. Casos de

uso sdo, portanto, os “itens” que o desenvolvedor negocia com seus clientes.

(FALBO; BARCELLOS, 2011)

O caso de uso é escrito com o objetivo de expressar 0 que o sistema deve fazer, sem
impor restricGes. No diagrama, o CDU é representado por meio de uma elipse que contém um
nome, e esse nome deve ser intuitivo o suficiente; para que possa refletir a finalidade ou

objetivo do caso de uso.

2.8 CONSTRUCT 2

O construct 2 € uma poderosa ferramenta utilizadas para o desenvolvimento de jogos
digitais. Por ndo necessitar de codificacdo, proporciona aos desenvolvedores iniciantes uma
criacdo facilitada. Possibilitando de forma facil e rdpida a criacdo de games para

computadores, navegadores e celulares.

O Construct 2 é uma ferramenta que ndo é necessario codificar, pois tudo é feito de
forma automética. O usuério apenas ird criar o enredo do jogo, 0 restante da
aplicacéo é feito praticamente através do mouse, com a agdo de arrastar e soltar os
objetos no cenario principal. (MEDEIROS; SILVA; ARANHA,; 2013).

Por encontrar no construct 2 uma ferramenta que atende de forma satisfatério as
necessidades do jogo, por proporcionar uma facil programacdo, e por gerar um produto
acessivel para diversas plataformas, resolvemos escolher para a criagao do jogo “Quem Matou

Julhinho” a plataforma de desenvolvimento Construct 2.

2.8.1 HUNGRY HAL
E um jogo com cenario zumbi, cheio de suspense. O personagem principal, Hal, foi infectado
com o virus zumbi. O jogador tem o objetivo de ajuda-lo a sobreviver consumindo cérebros e
coletando 0ssos para comprar powerups na sua tentativa de ajudar Hal até o fim.

Ja que o suspense ndo se trata de uma narrativa tdo comum para jogos educacionais,
usamos este jogo como exemplo principal para a criacdo do enredo de “Quem matou

Julhinho?”, pois para 0s adeptos do mesmo ele é considerado o melhor na area.
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BRAINS!!!!

Figura 2 - Jogo criado no Construct 2: Hungry Hal.

3 DESENVOLVIMENTO

“Quem matou Julhinho? ” E um jogo que foi desenvolvido para plataforma web. E que
tem como objetivo principal contribuir com a divulgacdo e interacdo do Campus Avancado
Lajes com a populacdo da microrregido de Angicos. Possibilitar também aos novos alunos
que ndo conhecem ainda as instalagfes da instituicdo, uma ferramenta digital que consegue
facilitar as suas vidas.

O jogo tem como um dos personagens principal Julhinho, um jovem aluno do IFRN
Lajes, que em sua primeira semana de aula desaparece dos corredores da escola. Cabe ao seu
amigo (personagem guiado pelo usuario), procura-lo a partir de dicas coletadas na recepgdo e
salas do Campus.

O usuario que também esta vivenciando os seus primeiros dias em sua nova escola,
tera que através de desafios aprender as regras e conhecer todos os corredores da instituigéo.

O jogo foi criado com o intuito de abranger qualquer faixa etaria, possibilitando as
pessoas a terem a oportunidade de adentrar no mundo da tecnologia e enriqueceram 0 Seu
aprendizado. Podendo conhecer melhor as instalagdes e as regras do IFRN Campus Avancado

Lajes, de forma divertida e académica.
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3.1 MUNDO DO JOGO
A histéria do jogo acontece em meio aos corredores do IFRN Campus Avancado Lajes.
Foram escolhidos a recepcdo do campus, os corredores e salas de aulas do segundo piso do

prédio principal.

3.1.1 FASES
O jogo possui duas fases. A primeira fase ocorre em um cendrio que busca retratar um

ambiente similar ao ambiente da recepcdo do IFRN Campus Avancado Lajes, apresentados na

figura 3 exibida a seguir.

Figura 3 - 1° Fase do jogo “Quem matou Julhinho?”

A segunda fase retrata o primeiro andar do anexo A do IFRN Campus Avancado Lajes.
Neste, estdo localizados 12 (doze) salas, como por exemplo a da COAPAC, do Grémio
Estudantil e salas para a exposicdo de aulas. Nas salas de aulas, e também nas demais,
encontram-se servidores do IFRN Lajes, papéis amassados e garrafas secas. Tudo isso
contribui para que o jogador passe de fase, apresentados nas figuras 4 e 5 exibidas a seguir.
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Figura 4 - 2° Fase do jogo “Quem matou Julhinho?”
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Figura 5 - 2° Etapa da 2° Fase do jogo “Quem matou Julhinho? ”

Nas duas fases, 0 usuario assume o papel de um sujeito estranho a rotina institucional,
onde ele devera explorar o ambiente escolar para interagir com os elementos do jogo. Esse
jogador interpreta a vida de um jovem estudante que acaba de chegar em uma nova escola, e
tera que se aventurar em busca de seu amigo Julhinho, que a trés dias desapareceu dos
corredores do colégio. Em sua jornada ele encontrard grandes desafios. E para vencer, o
jogador deve encontrar a sala da COAPAC (tltimo lugar onde Julhinho foi visto) e desvendar

todo o mistério acerca do desaparecimento.

3.1.2 PERSONAGEM PRINCIPAL

Temos a presenca de dois personagens principais.

Julhinho: jovem estudante que desapareceu pelo ambiente do IFRN Campus
Avancado Lajes. Este personagem da nome ao jogo.

O outro personagem € guiado pelo usuario/jogador, mas nao tem seu nome divulgado,
porém através da narrativa sabemos que ele é um amigo de Julhinho que se preocupa muito

com seu desaparecimento.
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3.1.3 OBJETOS INTERATIVOS E PERSONAGENS

Os objetos interativos estardo sujeitos a relacionar-se com o jogador de forma amigavel

seja para Ihe atribuir pontuacdo, uma vida a mais, ou pistas para passar de nivel.

Nome Descricéo Imagem

Papel Papéis amassados como esse sdo espalhadas pelo

T

770
ey
Mg

i
=

amassado ambiente do jogo, dando a oportunidade do usuario fazer

a sua coleta.

Garrafa de | Garrafas como essa sdo espalhadas pelo ambiente do

agua jogo, dando a oportunidade do usuario fazer a sua coleta.

Personagens | Os blocos de cores diferentes sdo os personagens do

B | oo

jogo. E permitido que os personagens interajam com
outros personagens e também com os objetos contidos no

jogo.

Tabela 3 — Objetos interativos e personagens

3.2 DESAFIO
O desafio do jogo estéa entrelagado a uma narrativa de suspense, onde o principal objetivo

do jogo é encontrar o personagem Julhinho que a trés dias ndo frequenta a escola.

3.3 JOGABILIDADE
Em um teclado de computador seguindo as normas ABNT2, o jogador usa as setas do
teclado para fazer o personagem se mover para esquerda ou direita, para cima ou para baixo,

como mostrado a seguir:
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Paracima

Para a esquerda

Para a direita

Para baixo

Figura 6 — Teclado com a jogabilidade

3.3.1 MECANICAS E HABILIDADES

O personagem pode se locomover em todas as dire¢des, tanto na vertical como também
na horizontal. Além disso, o personagem pode também realizar a coleta de materiais como por
exemplo: lixos e garrafas em um simples contato com eles. Existe também a possibilidade do
usuario ter contato com os professores e servidores que estdo espalhados pelas salas do
Campus, para que seja possivel este contato, basta o jogador se aproximar do servidor que

serd emitido uma conversa.

3.3.2 FLUXO DO JOGO

O jogador devera recolher todos os papéis amassados e garrafas secas para um bom
desempenho no jogo. Pois essa medida visa manter o ambiente escolar limpo. Cada papel
amassado ou garrafa seca que o usuario pegar, € 100 (cem) pontos a mais adicionados no
HUD do jogo.

3.4 INTERFACE GRAFICA

3.4.1 TELA DE INiCIO

23



. ..INS"IUTDFEBEHII. DE
EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

.. RID GRANDE DO NORTE

JULHINHO ¢

JOGAR INSTRUGAO

Figura 7 — Tela de inicio do jogo
Foto: autoria do autor (2019)

Na tela de inicio vocé pode escolher entre iniciar 0 jogo, e em visualizar as instrugdes

necessarias para sua jogabilidade.
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3.4.2 TELA DE INSTRUGCAO

Na tela de instrucéo pode-se visualizar tanto a jogabilidade como os objetivos do jogo.

S
AT
CS

EDERAL
VO NORTE

Figura 8 — Tela de Instrucéo
Foto: autoria do autor (2019)

3.4.3 Heads Up Display (HUD)
A HUD é qualquer elemento gréfico exibido na tela que transmite informagdes ao

jogador, tais como: vida, pontos e etc.
HUD Descrigdo Imagem
Pontos Representa a quantidade de pontos conseguidos pelo || 000

personagem. Esta no topo da tela.

Tabela 4 - Heads Up Display
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3.4.4 TELA DE CREDITOS

FIM DE JOGO!

Parabéns! Julhinho nao tinha morrido,
estava apenas suspenso.

Figura 9 — Tela de fim de jogo
Foto: Autoral (2019)

A tela de créditos aparece no final da dltima fase, quando o jogador consegue encontrar a

sala da COAPAC e descobre o que aconteceu com o aluno Julhinho. Na tela final parabeniza

0 Usuério, e exibe o enigma e desvenda a temética do jogo.

3.4.5 FLUXO DE TELAS

I 000

pele AT

@@

=

INSTRUCOES

CREDITOS

Figura 10 - Fluxo de tela
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O fluxo de telas se inicia a partir da Tela Inicial, onde o jogador pode escolher entre duas
opcoes:

Instrucdes: essa tela mostra as instrugdes do jogo.

Jogar: essa op¢do manda o jogador para tela do Level 1.

Em seguida temos as telas do jogo que vai depender da quantidade de niveis do jogo,
para cada nivel temos uma tela diferente, as telas do jogo vdo mudando de acordo com a fase.

Por fim temos a tela de créditos, que aparece quando o jogador finaliza a segunda fase.

3.5 INTERFACE DE USUARIO (CONTROLE)

O usuario utiliza o teclado e mouse do computador. O teclado é o responsavel para
controlar os movimentos (Andar, Correr) do personagem Julhinho. J& 0 mouse é a ferramenta

utilizada para selecionar os itens da tela principal.

3.6 ARTES

Toda as artes do jogo (TiledBackground, Personagem, Objetos) foram desenvolvidas no

photoshop ou pegos da internet pelos participantes do projeto.

Nome Descricao Imagem

HUDs Representacdo dos objetos do 00
jogo, tais como: pontos

Objetos Representacao dos objetos

i

gue interagem com o jogador.

Player Personagem movimentado

B oD

pelo usuario.
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Game Tela de cenério do jogo. oot E ]

Scenario

Tabela 5 — Artes

4 ELICITACAO DE REQUISITOS

4.1 REQUISITOS FUNCIONAIS
Os requisitos funcionais sdo todas as necessidades, caracteristicas ou funcionalidades
esperadas em um processo que podem ser atendidas pelo software. Em forma geral, um

requisito funcional expressa uma acdo que deve ser realizada através do sistema.

Cod. Nome Descricéo Prioridade

FO1 Iniciar jogo Ao acessar 0 jogo o usuério tera | Alta

a opcéo de comecar a partida.

F02 Criar personagem | Permite a criacdo automaticado | Alta

personagem ao iniciar o jogo.

F03 Apresentar dica A recepcionista sera a Alta
responsavel por apresentar a
primeira dica do
desaparecimento de Julhinho,
direcionando o jogador a
COAPAC.

FO4 Coletar dica Apobs ter ciéncia da Gltima vez Alta
que Julhinho foi visto, o jogador
continuard com a investigacao,

procurando entender o seu
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desaparecimento.

FO5

Visitar sala

O jogador tem a possibilidade de

adentrar em algumas salas e ter
contato com
professores/servidores,
conhecendo assim o0 ambiente

estudantil.

Alta

FO6

Visitar corredor

Permite ao usuério visitar todos
os corredores do IFRN Campus

Avancado Lajes.

Alta

FO7

Vencer jogo

Ao solucionar o

desaparecimento de Julhinho o

jogador concluiu o seu objetivo.

Media

Tabela 6 — Requisitos funcionais

4.2 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

Requisitos ndo funcionais sdo aqueles que ndo estdo diretamente

relacionados a

funcionalidade de um sistema. O termo requisitos ndo funcionais ¢ também chamado de

atributos de qualidade.

Cod.

Nome

Descricéo

Prioridade

NFO1

O projeto tem um
baixo tempo de

resposta.

Por ser considerado simples o
desenvolvimento, o sistema é
leve e tem sua resposta em

pouco tempo.

Alta

Tabela 7 — Requisitos ndo funcionais
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4.3 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

ENCONTRAR
COAPAC
CRIAR I APRESENTAR
INICIAR JOGO PERSONAGEM DIALOGO

ALUNO FUNCIONARIOS

CONVERSAR
COM
SERVIDORES

VISITAR
CORREDOR VISITAR SALA

Figura 11 — Diagrama de Casos de Uso

5 RESULTADOS

Neste tdépico serd apresentado dados de um questionario desenvolvido e
disponibilizado através da ferramenta Google Forms. Ao total participaram desta pesquisa 14
(catorze) alunos que integram o0s primeiros anos dos cursos técnicos de informaética e
administracdo na modalidade integrado no IFRN Campus Avancado Lajes. Os dados obtidos

séo ilustrados nas imagens a seguir.

Qual é a sua turma?

14 respostas

@® ADM1M
@® INFO1VA
@ INFO1VB

Figura 12 - Questionario 1
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Como mostrado na figura 12, é possivel observar que os alunos que responderam o
questionério se dividem entre dois cursos ofertados pelo campus, e entre trés turmas distintas,
sendo assim, foi possivel ter a participacdo de alunos representando 100% das turmas de

primeiros anos do modo integrado do IFRN Lajes.

Vocé ja se perdeu no IFRN Campus Avancgado Lajes?

14 respostas

@® Sim
@ Nao

Figura 13 - Questionario 2

Vocé acha que um jogo poderia ajuda-lo a conhecer melhor o campus?

14 respostas

® Sim
® Nzo

Figura 14 - Questionario 3

Os resultados expostos na figura 02, comprova que 50% dos alunos que ingressam ao
IFRN Lajes se perdem pelo menos uma vez nas instalagdes do campus. Ja a figura 03 mostra
que 100% dos alunos acham que um jogo seria totalmente Gtil para ser usado como uma
ferramenta auxiliar para ajudar a aprenderem e conhecerem as instalages do campus. Desta

forma, com base nesses dois dados expostos, acredita-se que 0 jogo pode ter uma aceitagdo
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muito grande entre os estudantes durante a semana da integracdo. Pois existe um nimero

expressivo de alunos que acreditam que o problema possa ser resolvido de uma forma ludica.

Classifique o jogo

14 respostas

@® Otimo
@® Bom

@ Regular
® Ruim

Figura 15 - Questionario 4
Por fim, foi pedido para que os alunos fizessem o teste de um prototipo funcional,
dando-os a opgédo para fazerem a classificagdo de como o jogo tinha ficado. Como mostra a
figura 15, 85,7% dos alunos classificaram o jogo como 6timo, e 14,3% classificaram como
bom, desta forma, acredita-se que o prot6tipo conseguiu reproduzir tudo que o jogo propde na
sua integra, sendo assim, consideramos o protdtipo testado e aprovado pela avaliacdo dos

alunos.
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6 CONCLUSAO

Neste projeto foi desenvolvido um jogo robusto, que possibilita ao seu publico
(estudantes do IFRN Lajes/moradores da microrregido de Angicos) conhecerem de maneira
Iudica os principais ambientes e regras do Instituto Federal do Rio Grande do Norte Campus
Avancado Lajes. A criacdo do jogo surgiu ao ser observado a necessidade do uso de
ferramentas educacionais que pudessem fazer a interacdo entre 0 ambiente escolar e a
populacdo da regido onde esta localizado as instalacGes do IFRN Lajes. Produzir um jogo para
entreter pessoas, engaja-las a um ambiente e a0 mesmo tempo despertar a curiosidade destas
em conhecer a instituicdo foi 0 que conseguimos.

Para a construcdo do jogo foi necessario a utilizacdo de uma ferramenta que ainda ndo
era conhecida pelos desenvolvedores, que foi 0 Construct 2. E durante a programacéo pode-se

observar de fato que a ferramenta é boa e de facil aprendizagem.

Objetivos alcancados neste trabalho:

e Realizacdo de pesquisa bibliogréfica;

e Identificar a problematica chave que norteia tal criacéo;

e Criacdo de um jogo que, de forma lddica, contribui com a divulgacdo do Campus
Avancado Lajes;

e Implementacdo do jogo.

Dificuldades enfrentadas neste trabalho:

e Atraso na entrega das atividades do relatério;

e Atraso durante a entrega do protétipo do jogo;

e Poucos encontros que tivemos com o orientador;

e Problemas com os estudos iniciais do Construct 2;

e Tempo estimado para entrega do TCC muito abaixo do necessario;

Obijetivos ndo alcancados devido a esses incidentes:

e Uma maior quantidade de fases;

e NUmero maior de ambientes do IFRN Lajes tratados e explorados no jogo;

e Maior nimero de regras e diretrizes do IFRN a serem ensinadas aos usuarios do jogo;

e Uma maior semelhanca com os moveis e objetos contidos nas salas de aulas e
corredores do IFRN Campus Avancado de Lajes;

e Mudancas nos personagens, trazendo uma maior semelhanca com pessoas.
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6.1 TRABALHOS FUTUROS

Possiveis trabalhos futuros, pode-se apontar:

Aumentar a quantidade de fases e ambientes a serem explorados dentro do IFRN
Campus Avancado Lajes no jogo.

Fazer com que o0 jogo possa ser implementado em disponiveis moveis com sistemas
operacionais 10S e Android.

Melhorar o ambiente grafico do jogo, tornando-o mais fiel as instalacGes que o IFRN
Lajes possul.

Aumentar o numero de regras e diretrizes do IFRN Campus Lajes, proporcionando um
maior conhecimento ao usuario.

Fazer a correcdo de possiveis erros que possam ser encontrados no jogo.

Conseguir junto a diretoria do Campus a inclusdo do jogo em eventos como a semana
da integracdo, e nos eventos que visa fazer a divulgacdo do IF Lajes junto as cidades
circunvizinhas.

Produzir personagens pelo PixelArt, possibilitando uma maior semelhanca com

pessoas fisicas.
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