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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo auxiliar o processo de ensino/aprendizagem
da ortografia, a partir do uso de um aplicativo digital para dispositivos moveis. O aplicativo
proposto estimula o resgate do lidico do ambiente escolar, possibilitando aprendizado somado a
diversdo e entretenimento. Vale ressaltar que este trabalho representa uma extensdo do aplicativo
Laca-Palavras que apresenta 0 mesmo escopo de atuacdo da aplicacdo atual. Este surgiu da
necessidade de implementar novas funcionalidades e adaptar as demandas que surgiram no
desenvolvimento da primeira versao proposta. A aplicacdo foi projetada para atender a uma faixa
de etaria de criangas entre 8 a 10 anos. Busca-se com a realizacdo deste trabalho apresentar o
processo de desenvolvimento de jogos que embasou a implementagédo da solugdo e um manual
contendo as principais ferramentas que constituem o motor de jogo Unity, tecnologia utilizada
no trabalho, que possui um conjunto de bibliotecas para o desenvolvimento de jogos eletrénicos
e aplicacOes graficas. A metodologia empregada divide-se nas seguintes etapas: mapeamento
das irregularidades ortograficas mais recorrentes na lingua portuguesa a fim de delimitar a area
de atuacdo do aplicativo, criagdo de uma base de dados de palavras para um mesmo campo
semantico frequentes no vocabulario das criancas e que atendam ao quesito de mais de uma
representacdo grafica para 0 mesmo som, com base nesses dados, foi proposto o aplicativo
abordando tais dificuldades ortogréficas.

Palavras-chave: ortografia, dispositivos moveis, aplicativo. lidico, aprendizagem.






ABSTRACT

The present work aims to help the teaching / learning process of the spelling, from
the use of a digital application to mobile devices. The proposed application stimulates the rescue
of the playfulness of the school environment, enabling learning in addition to entertainment.
This application is designed to meet an age range of children ages 8 to 10. The aim of this work
is to present the process of game development that based the implementation of the solution
and a manual containing the main tools that make up the game engine Unity, technology used
in the work, which has a set of libraries for the development of electronic games and graphic
applications. The methodology used is divided into the following steps: mapping of the most
recurrent orthographic irregularities in the Portuguese language in order to delimit the area
of application of the application, creation of a database of words for a same semantic field
frequent in the vocabulary of the children and that attend to the question of more than one
graphic representation for the same sound and, based on these data, the application was proposed
addressing such difficulties orthographic.

Keywords: spelling. mobile devices. application. ludic. learning.
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1 INTRODUCAO

A utilizacdo da tecnologia em qualquer faixaea se tornou uma realidade no mundo
contempoaneo. No seu trabalho, Pereira (2016, p.1) explica que “[...] Os jogos e brincadeiras
utilizadas de forma adequada como recurso pagiag podefo contribuir para o processo de
aprendizagem das crigals na escola, especialmente na edaganfantil [...]". Isso se deve
a caractéstica ludica que os jogos apresentam, sendo capazes de reter o interessegda crian
favorecendo o processo de ensino/aprendizagem. O autor atesta essgia an&xplicar que:

“A compreengo do Ldico naarea escolar infantilao se realiza apenas como
uma atividade recreativa, mas a partir do reconhecimento de seu potencial como
recurso pedaagico para o processo de aprendizado. Porté@tiondamental

que os educadores da ed¢@a infantil entendam que, no brincar as ccas
tamkem aprendem e se desenvolvem (PEREIRA, 2016, p.1).”

A utilizacao de jogos elefmicos para dispositivos dweis estimula o resgaste do
lbdico no ambiente escolar, possibilitando aprendizado somdd@r&o. Dessa forma, a in-
u éncia cada vez mais intensa de aplicativéweis alcagou oambito da eduggio, tornando-os
uma ferramenta de aildo na aprendizagem de cofligos escolares, o que propicia o surgimento
de uma nova mobilidade educacional denominmaela@arningou mobile learningcorrespondente
a aprendizagem apoiada por dispositivas/eis. A modalidaden-learningconsiste no uso edu-
cacional de dispositivos dveis e porteis em atividades de ensino e aprendizagetil(BERT;
PEREIRA, 2011).

Segundo Oca (2014, p.11) “nasiltimas tés cecadas, 0s jogos elétricos, po-
pularmente conhecidos congames ampliaram gradativamente seu egpaomo uma das
expresdes culturais mais efervescentes da contemporaneidade”. Um estudo realizado em 2014
pela Associgao Brasileira de Desenvolvedores de Games (Abragames), em respbstaada
publica do Banco Nacional de Desenvolvimento Eaooito e Social (BNDES), apurou que
cerca de 61 milbes de brasileiros se enteat com jogos online e elétnicos, estastica que se
devea popularizgao desmartphoneg tabletsque permitem o acesso aos jogos a qualquer hora
e em qualquer lugar.

O numero de trabalhos presentes na literatura relacioredpsendizagem avel
tambkem tem crescido, conforme panorama apresentado fithhdvt e PEREIRA (2011) entre os
anos de 2001 a 2010. Da mesma forma, &tal. (2012) apresenta umangese de 164 trabalhos
entre os anos 2003 a 2010 com foco na aprendizagevelre na sua e acia. As abordagens
educacionais para aprendizagerovel geralmentedo apresentadas em formatoideie games
jogos eletdnicos implementados por produtores independentéimnity Technologiesiabiliza
o desenvolvimento de tais jogos ateawda ferramentdnity que corresponde a ugame engine
(motor de jogo) utilizado para implemengé de jogos, onde posavel unir animgdes, imagens,
audios e outros objetos para ggita do aplicativo nal. Uma das principais vantagens.uty
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e permitir a gergdio de aplicativos para diferentes dispositivos e sistemas: Android, 10S, PC,
WebGL e ak consolePS4 e Xbox One (UNITY, 2018).

1.1 Jogo educacional para auxiliar no ensino da ortogra a

Segundo Assist al. (2017) o processo de aprendizagem de ungul no ambiente
formal passa pelo desenvolvimento de habilidades orais e escritas. Sendo papel da escola proporci-
onar meios para que os alunos possam entrar em contato com a variaate pgabmhecendo-a e
utilizando-a de forma pro ciente. A aquigo dessas habilidadegesde fundamental imp@mcia
no processo de alfabetiZo, pois asseguram as capacidades de leitura e escrita do aprendiz.
Soares (2016) discute sobre o efeito da regularidade arttagno que tange a leitura e a escrita
que:

“[...] a aprendizagem do sistemaagro de notgao alfaletica, que torna a
criarga alfatetica, deve completar-se, sobretudo no caso da escrita, com a
aprendizagem das conwgies que impem determinada gra a em casos em que
outras gra as &o taml@m poss/eis: a aprendizagem da norma ori@ga, que

vai tornando a criaga ortoga ca, para abm de alfabtica. Talvez isso explique

a relesncia que se atribui, na alfabetiZza, e no ensino déarigua escrita em
geral,a quesio da aprendizagem da ortogra a entendida predominantemente
na direcdo grafofo@mica, istog, na dirgao da escrita,g que, [...] o efeito

da regularidade sobre a leitura do portégrasileircg pouco signi cativo,

pois a norma ortogr ca interfere pouco sobre o reconhecimento de palavras;
ao contério, interfere signi cativamente sobre a escrita, ou seja: a ortogra a
do portug@s brasileirc@ mais transparente para a leitura que para a escrita
(SOARES, 2016, p.295-296).”

Zorzi (2009) complementa essa perspectiva ao a rmar que:

“[...] aprender a escrever implica compreender uaréesde propriedades ou
aspectos darigua escrita que fazem parte do sistema oéagr|...] compreen-
der que uma mesma letra pode represeréiepg sons, assim como um mesmo
som pode ser representado por diversas letras (ZORZI, 2009, p. 43).”

Dentre os conigdos listados no processo de aprendizagemngaé portuguesa
(LP), destaca-se a ortogra a. Asssal. (2017) explica em seu trabalho ggémportante:

“[...] ressaltar o cater convencional da norma ortégra, na qual se iden-

ti cam duas grandes categorias. A primeira delas e aquela que se veri ca a
exiséncia de palavras grafadas controladas por uma regra, em que a sua forma
de dicionario possui uma motig@o para a escrita, con&o caso de palavras
derivadas¢asinhaé escrita cons porque vem do substantivo primitivo casa).

De forma diferente, a segunda categoria, as palavras irregulaegiancon-
trolada por uma regra: nesse casm|dtras concorrentesaa sendo poSgel

identi car uma rad&o sisteratica para a escolha de uma ou outra letra, como
ocorre em casa (que poderia ser grafada com z, se essa fosse a@ojven
(ASSISet al, 2017, p. 609 - 610).”

Assim sendo, o desenvolvimento de um jogo educacional que articuledesex
guanto a categoria de palavras irregulai@s controladas por uma regra, se torna um campo a
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ser explorado. Baseado na bipse de ALVARENGA (1995), o processo de ensino/aprendizagem

de di culdades ortoga cas que @o €10 motivadas por uma regra, depende do uso daariam

e que, portanto, cada palavra deve ser aprendida individualmente (A8&812017). Diante

dessa perspectiva 0 uso de jogos apresenta-se como uma ferramenta adequada para garantil
a memorizgao e que as crigas consigam grafar corretamente as palavras de acordo com a
conven@o de dicioario.

1.2 Objetivos

O objetivo geral desse trabalkalesenvolver um jogo educacional que auxilie no
processo de ensino/aprendizagem da ortogra a, levando-se em cogdalaraategoria de
palavras grafadas qu@o 20 controladas por uma regra elucidada no trabalho de Akals
(2017), aém de apresentar uma degéo minuciosa da ferramenta de desenvolvimeéitiy
fornecendo uma explicao sobre as etapas que cdam 0 processo de implemecda de um
jogo considerando-se desde a conéepgicial aé o procedimento nal de desenvolvimento.

Este trabalho representa uma extéendo aplicativo Lea Palavras, tal aplicao
consiste em apresentar ao asa quatro grupos de palavras que se enquadram no caso da
concoréncia entre @rafos (LEAL, 2016). Dentre os grupos elucidas por Leal (2016, p.43)
“[...] contém as dabas com “S” ou “Z”, mas que possui som de [z] (exemplo a palavra “casa”),
palavras que coatn Slabas com “SS” ou€”, mas que possui som de [s] (exemplo a palavra
“passo”), palavras que carh slabas com “L” ou “U”, mas que possui som de [u] (exemplo a
palavra “ata”) e palavras que co@éin slabas com “G” ou “J”, mas que possui som [g] (exemplo
a palavra “majestade”).”

Diante do exposto pr@e-se o aplicativésrapphiaque apresenta 0 mesmo escopo
do Laga-Palavras acrescido de altgias ga cas e de armazenamento de dados. Visando
uma melhor expegéincia de usario ainterfacegra ca do aplicativo foi aprimorada, tangm
desenvolveu-se um @dulo de apresentao de livros contendo as histas ilustradas que
proporcionam ao usuio um primeiro contato com as palavras contendoados concorrentes.
No sentido de viabilizar o armazenamento de dados de forma mais e caz, as palavras salvas
localmente no banco de dados da aglitasio enviados vi@-mail para que posteriormente se
possa realizar a@ises estasticas com tais dados.

1.2.1 Objetivos espécos

No que tange aos objetivos espeas desse trabalho, pode-se enumerar:

1. Idealizago de um manual de desenvolvimento utilizando a ferraménits, de forma a
contemplar um passo a passo desde sua coaceqiza gerago do aplicativo nal.

2. Propiciar umframeworkpara auxiliar na implementag de outros dulos do sistema.
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3.

Desenvolver uma primeira vérs do aplicativdGrapphig contendo o radulo que trabalha
palavras com as letras s e z concorrentes, incluindo livro coriaigiue contextualize as
palavras e um jogo para auxiliar o ensino/aprendizagem da ortogra a deste conjunto de
palavras.

Implementar um radulo que simula um ditado, permitindo avaliar o desenvolvimento do
ustario aps a fase do jogo.

Implementar outros ajustes no sistema que foram identi cados apnalizegao do
Laca-Palavras.

1.3 Justi cativa e Metas

O interesse principal desse trabalho concentra-se no desenvolvimento de jogos

eletidnicos educacionais utilizando a ferramedtaty. O uso de jogos na edugo tem sido
encorajado e justi cado por diversos autores, como Dohme (2003) que a rma @ue dal
serem fontes de diveis, 0s jogos podem ser utilizados pa&ios ns educativos e como
instrumentos de desenvolvimento de ccame jovens. Segue explicando que, para asE@@®I
jogo constitui um m, onde o objetivo princip& a divergo.

1.4 Metodologia

A metodologia empregada no desenvolvimento desse trabalho se segmentou nas

seguintes etapas:

Pesquisas bibliogrcas em revistas, artigos ciémos, trabalhos de concl@® de curso e
livros relacionados ao tema.

Mapeamento das irregularidades ortogas por representégs nultiplas.

Desenvolvimento de jogos tutoriais presentesnabsiteda Unity Technologiepara
assimilar o funcionamento da ferramehhaity.

De ni ¢ao de ferramentas de controle de @ergjue propiciem o desenvolvimento compar-
tilhado do sistema por interdio de um repodirio.

De ni¢ao de ferramentas para controle da qualidadsafiovaredesenvolvido.

De ni ¢ao e adgao de um processo de desenvolvimento de jogo$eiets para implementao
do sistema proposto.

Explicacao das ferramentas e componentes que do ambiente de desenvolvimento de jogos
Unity.

Desenvolvimento de um novoadulo do sistema que aborde as irregularidades Grtoas
por represent@es niltiplas do grupo “s” e “z”, utilizando sua primeira véscomo base.
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1.5 Estrutura do Trabalho

O presente trabalho éséstruturado da seguinte forma: o ‘taje dois abordax um
processo para desenvolvimento de jogos, otakptrés cara encarregado de fornecer uma
explicacao sobre o funcionamento e os componentesmity, 0 captulo quatro descrevaro
desenvolvimento do jogo educacional proposto, étalpcinco apresentaros trabalhos futuros
e concluses.
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2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

Nesse cajpulo sea apresentada uma metodologia para desenvolvimento de jogos,
objetiva-se apresentargircas gerais queas difundidas na proddo degamesde forma a tora-
los bem estruturados e mais competitivos. As fases que constituem o processo de desenvolvimento
de jogos esto divididas entre RrProdu@o, Produgo e Bs-Produgo (Figura 1).

Figura 1 — Processo de desenvolvimento de jogos (MENDES, 2006).

O processo de desenvolvimento de jogos apresentado na Figura 1, inicia-se com o
estabelecimento da cong@o inicial. Posteriormente planeja-se o0 processo égprdigao,
gue apresenta como artefatos geradaesignde jogabilidade e um roteiro/corit@o utili-
zado como base a m de possibilitar o desenvolvimento das demais etapas do processo. O
processo de prod@go € responavel por implementar efetivamente a ideia proposta, a par-
tir dos passos tomados nas etapas anteriores. Nesta etapa, desenvolve-se o matienal art
a ser utilizado na aplicao (comosprites cerarios e elementos grcos em geral) &m da
codi cacao/desenvolvimento deoftware Por m, a etapa de @s-prodgao objetiva o desen-
volvimento de testes da apligio e com base nas falhas e problemas identi cados Jerce
atualiza@es e melhorias de suas funcionalidades.

2.1 Concepéo Inicial

Antes de introduzir o uxo de atividades do processo de desenvolvimento de jogos
descrito na Figura 1, deve-se estabelecer uma cgaoepicial. JUNIOR, NASSU e JONACK
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(2002) conceituam essa etapa como a idasida por tas dogame a sua premissa inicial, que
pode levar ao seu real desenvolvimento. Dessa forma, esta etapa deve séda@mtks de
iniciar o planejamento do projeto.

2.2 Processo de @-producao

Para Ferreira (2015), a fase do planejamento (étppodigdo) do desenvolvimento
consiste em ter uma proposta como um guia da arte e o plano degpoodiante do explici-
tado na Figura 1 os artefatos gerados por essa &séeasignde jogabilidadedameplay e
roteiro/conté&do.

Eu costumava pensar que nalizar um projeto era um processo mais, dif
mas mudei de igia. Depois de terminar alguritulos, vo& ja sabe o qué
necesario para nalizar um game. Agora acho que a parte maisitiifo projeto

de desenvolvimenté a pé-prodigao. Gerar novas ideias realmente boésal

de quais, utilizadas conjuntamente, p@tegerar um sucesso. Se 0s objetos da
pré-prodigao rio forem estabelecidos com prémsmais adiante vécacabaa
tendo de trabalhar muito para tornagamedivertido e bem-sucedido (NOVAK,
2010, p. 324).

Uma informaao importante levantada no processo demodgao diz respeito a
classi cacao dos jogos. O levantamento dessa infay@aée crucial para a de rgao do escopo
de atugao do jogo produzido. Poido ser uma tarefa trivial, a sulgé® a seguir apresenta as
categorias usuais que 0s jogos podem se enquadrar.

2.3 Classicagao dos jogos

Os jogos possuem uma classi @xde nida por categorias de forma possibilitar o
agrupamento deles por caratséicas semelhantes. De acordo com Lopes (2010) asiost
de classi c&ao dho-se por dimensionalidade, por ponto de vista, golego e por amero de
jogadores.

 Classi ca@o por dimensionalidade

Leva em consideg@o o rumero de dimer@es constituintes no jogo, dividindo-se em
jogos 2D (que apresentam duas dinies e jogos 3D (represegéo por tés dimenges).
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Figura 2 — Exemplo de jogo 2D - A Lenda do l8e(Castro Brothers, 2016).

Figura 3 — Exemplo de jogo 3D - Tekken 5 (Namco, 2016).

 Classi cag@o por ponto de vista

A classi cacao por ponto de vista considera a perspectiva agaa qual a apresegéo

gra ca do jogo & vista pelo jogador, com rejao ao personagem por ele controlado
(ROSA, 2014). Diante disso, existem dois tipos de perspectivas a em primeira pessoa, onde
0 personageré controlado pelo jogador, e a em terceira pessoa, onde o jogador observa o
jogo por um ponto de vista distinto de seu personagem.
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Figura 4 -Exemplo de jogo em primeira pessoa - Counter-Strike 1.6 (Valve Corporation, 2000).

Figura 5 -Exemplo de jogo em terceira pessoa - Grand Theft Auto Il (Rockstar North, War
Drum Studios, Rockstar Vienna, 2001).

 Classi cago por g¢nero

A classi cagao do gnero concorda com o objetivo principal do jogo a ser criado. Ainda
gue com o passar dos anos, 0s jogos se fragmentaram em muitos e vatiaelos ¢
subgneros (ROGERS, 2012). Nesta class¢@a agrupam-se jogos com caracttcas e
jogabilidades semelhantes. Existe uma grande quantidacknéeas de jogos, dentre 0s
principais pode-se elencar:

Género A@o;
Género Aventura;
Género Estratgia;
Género Esporte;

Género Simulago;

2 L T o o

Género Tabuleiro e Quebra-Cabecas;



27
7. GéneroRole-Playing GaméRPG).

2.4 Desenvolvimento do pradtipo

O prottipo pode ser um item deftwareoperacional que capture na tela aggssa
do que torna o jogo especial, ou um exemplar de baixa delidade, de papel, mas que sirva
para tesi-lo, a m de garantir a qualidade da né&ca do jogo e que seja divertido e atraente
(NOVAK, 2010).

Vale ressaltar que nesta etapa deve-se consideracia@da umanterface que
permita ao usario obter uma vido panoamica do contedo, navegar na massa de dados sem
perder a orienigho e, por m, mover-se no espainformacional de acordo com seus interesses
(BONSIEPE; DUTRA, 1997). Novak (2010) destaca que entre as diretrizes para ggwodu
de uma boanterfacede jogos esto: consigncia; teclas de atalhos; fornedeedbacktarefas
de nidas; facil cancelamento dec@es; fornecer meios de controle ao jogador; simplicidade;
recursos de personali@o (de aspectos daterfac; inclushio de um ponteiro sevel ao
contexto (que mude a forma ao apontar para um objeto de interesse); implementar diferentes
modos e utilizar conveldgs estabelecidas.

2.5 Produgo

Corresponde a fase mais extensa do processo, quando efetivamente inicia-se o
desenvolvimento do jogo. Para guorhajam imprevistos ao longo da prgéa, & necesario
gue as etapas anteriores tenham sido bem fundamentadas e desenvolvidas.

2.6 Fases de produgo: Alfa, Beta, Ouro

2.6.1 Fase Alfa

Essa fasé@ encarregada de realizar ajustes e acabamentos nais do jogo. Talvez haja
algumas lacunas e elementossiitos rdo de nitivos, poém o motor e anterfaceestejam
completos. Testadores de jogabilidad® sncorporados equipe para localizar problemas
(NOVAK, 2010).

2.6.2 Fase Beta

Nesta fase todos os materigasgsio incorporados ao jogo e o processo de pcadu
terminou. A fase beta tem como obijetivo estabilizar o projeto e eliminar o maiero poswyel
de defeitos antes que o produto comece a ser vendido (NOVAK, 2010). Segundo Ferreira (2015)
os fabricantes de jogos em sua maioria utilizam seoprjs testadores ou recrutam jogadores
online para serem testadores betas dos jogos, atribuindo-os a responsabilidade encontrar o

1

Elemento que proporciona uma lige fsica ou bgica entre dois sistemas ou partes de um sistemaaue n
poderiam ser conectados diretamente.
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maximo de defeitos, erros e ajustes de desempenho antes que sejam efetivamente publicados e
comercializados.

2.6.3 Fase Ouro

Concluindo a fase beta, inicia-se a fase ouro. Nesta fase o produto e abesrre
de erros foram avaliadas eG@gadministreao e averiguadores de defeitos concordarem que o
jogo esh pronto, ele vai para a fabrigio, onde a ndia & gerada e embalada. Ao nal desta
fase, 0 jogee comercializado. No caso de jogos distiilms digitalmente, a fase de fabridgaé
eliminada (NOVAK, 2010).

Figura 6 — Distribui@o digital de jogos pela Steam (STEAM, 2018).

2.7 Pos-Produc@o

Na etapa de @s-prodgao, \arias verdes subsequentes podem secéamas para
substituir e melhorar o jogo original, aumentando sua longevidade. gdegdambm po-
dem ser aplicadas para solucionar falhas percebidas tardiamente ou mesmo acrescentar novas
funcionalidades (NOVAK, 2010).
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3 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Esta seao visa explanar sobre todas as tecnologias que foram utilizadas do de-
senvolvimento desde trabalho. Inicialmenteasspresentado o motor de jogo utilizado para a
constrigao da aplicedo e aspectos deterfacegra ca. Esta s€ao apresenta explicao minuci-
osa de todos os componentes e ferramentas qued@aipnity e as con gurgdes necessias
para a constigio de ver8es execuveis da aplicgho, priorizando a sua constio para a
plataforma Android.

3.1 Unity

O Unity &€ um motor de jogo ogame engineDe acordo com Torres (2016) o motor
de jogo corresponde a uma categoria de programa de computador que conta com um conjunto de
bibliotecas para o desenvolvimento de jogos élgtios e aplicedes ga cas. As funcionalidades
fornecidas por um motor de jogo incluem: um motada go para renderizar g cos; um motor
de fsica para promover a detgm de colides; suporte para cgao de animedes, efeitos
sonoros e inteligncia arti cial; aem de suporta linguagens dscript, comoJavaScript C
Sharp (C#)ou Boo (dialeto enfPhyton (TORRES, 2016).

“Para edtidios e desenvolvedores independentes, o déatiogrecossistema da
Unity derruba barreiras de tempo e custo para criar jogos exclusivamente lindos.
Eles esdio usando o Unity para viver do que adoram fazer - desenvolver jogos
gue cativam e encantam os jogadores em qualquer plataforma (UNITY, 2018).”

3.2 Interface

O motor de jogodJnity trabalha com umanterfacesimples a m de facilitar o
desenvolvimento para utilizadores iniciantes. @u@a de trabalhé composta por janelas
chamadasiews cada uma com um prégito especco (PASSOSet al,, 2009). Um esquema
gue identi ca cada um dessas janelas no editor de centlsitié apresentado na Figura 7.
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Figura 7 — Interface do editor de cenasUiaity (UNITY, 2018).

3.2.1 Project

A Figura 8 apresenta a janela correspond@@gect nele &0 organizados e mani-
pulados os arquivoA&setsque comem um projeto. Contendseripts materials modelos,
efeitos sonoros, aningaes, cenaqrefabsou pe-fabricados, pacote de fontes, orgagigade
sprites dentre outros. A estrutura exibida na janietajecté correspondenta sub-pastéssets
dentro da pasta do projeto no sistema de arquivos do computador (PASA03009).

Figura 8 —View Project.

Fonte: Elaborada pelo autor
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3.2.2 Hierarchy

Nesta janelad@o exibidos todos 0s objetos presentes na cena qusastio editada.
Em Programegao Orientada Objetos (POO) um objeto corresponde a umamsa (ou seja,
um exemplar) de uma classe. Analogamente podemos entender uma classe coatwricandd
carros e o objeto como um modelo dessarica. No caso do motor de jogity um objeto
e representado por u@ameObjecfa de nicao dosGameObjectseia apresentada com mais
detalhes na ga0 3.4). Aem disso, nddierarchy podemos organizar e visualizar a hierarquia de
composgao entre os &rios objetos que constituem a cena (grafo de cena) (PASB&IS2009).
Para incluir um novo objeto na cena deve-se utilizar o memate ele permite criar &rios
tipos de objetos (Figura 9). Uma segunda forma de realizar o mesmo procedimento consiste em
arrastar os elementos para a cena a partiPrdgect A Figura 10 apresenta a janefgerarchy
contendo os objetos utilizados na cena atual da a@glecac

Figura 9 -Opcao Create da janela Hierarchy.

Fonte: Elaborada pelo autor
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Figura 10 -View Hierarchy.

Fonte: Elaborada pelo autor

3.2.3 Inspector

Na janelalnspector tem-se acesso ao&nos paametros de um objeto presente
na cena, bem como os atributos que constituem seus componentes (PASS(OE09). A
Figura 11, exempli ca a janellmspector Note que dGameObjecselecionado corresponde a
Main Camerae este possui alguns componentes coGamera Guid Layer Flare Layer, Audio
Listenere cada componente desempenha umeadamentro ddGameObjectcomo aspectos
sonoros, organizap delayerse de nicao da perspectiva damera que constitui a cena.
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Figura 11 -View Inspector.

Fonte: Elaborada pelo autor

Tambemeé posével incluir novos componentes &ameObjecfFigura 12) de acordo
com uma érie de componentesgde nidos doUnity.

Figura 12 -Adicio de componentes na view inspector.

Fonte: Elaborada pelo autor
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3.2.4 Scene

A Scenee responavel pela manipulgio dos elementos visuais no editor de cenas da
Unity, possibilitando a orient@o e posicionamento desses elementos com um retorno imediato
do efeito proporcionado pelas altedas realizada€ posével manipular gra camente cada um
dos objetos atra@s das ogdes de arrastar e soltar dwusg PASSOSet al,, 2009). Armazena
todos oGameObjecte demais itens presentes no editor. Na Figura 13 apresenta-se a tela inicial
do aplicativo Grapphia.

Figura 13 -View Scene.

Fonte: Elaborada pelo autor

E possibilitado ao desenvolvedor, ferramentasitas de maniputfo dos elementos
da cena, tais como: transkg; rotag@o e escala (Figura 14).

Figura 14 -Scene Options.

Fonte: Elaborada pelo autor

3.2.5 Game

A janelaGameeé responavel pela visualizggo da apliceao em desenvolvimento
da forma que ela sarexibida quando nalizada. Pode-se rapidamente ter udagpde como
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os elementos e&b se comportando dentro da apl@a¢PASSOSt al, 2009). Dessa forma, 0
desenvolvedor pode avaliar e alterar as propriedadeSdoseObjectem tempo de execao. A
Figura 15 representa gra camente a jan@kme é possibilitado ao desenvolvedorgdes para
manipular a cena em tempo de exeligcomaviaximize On PlayMute Audiq dentre outros.

Figura 15 -View Game

Fonte: Elaborada pelo autor

3.3 Componentes

De acordo com Passes al. (2009) os componente& respor@veis por implemen-
tar os diversos comportamentos que @ameObjecpode ter, podendo variar desde samipta
um geometria de coli® pautada em aspectési¢os e matemticos.

“Ao vincular componentes a um GameObject, &@tia comportamentos, mo-
vimentos e de ne ap@&ncia. Luzes, malhas, efeitos especiaiglios, @meras

e emissores de patilas 0 exemplos de componentes. Por sua vez, cada
componente em um conjuntogmrio de propriedades ajasteis, alcance e
intensidade para luz (UNITY, 2018).”
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3.4 GameObjects

A Unity € um motor de jogo fundamentado em um modelo mais moderno para
arquitetura de objetos, baseado em congamsPassost al. (2009 apud STOY, 2006, p.8).
Nesse modelo, um objeto de jo§a@speci cado atrads da composgao de \arios componentes
f'sicos, sejam elescripts componentes de efeitlayoutdentre outros. E ested®removidos
ou agregados em cada objeto da cena pelo desenvolvedor dg@plicale a Figura 12). Cada
atributo e/ou rétodo implementado viscript feito por interngdio de um componente (herdando
de um componentedsico) (PASSO®t al, 2009). O componentedicoé chamad@&ameObject
“Game Objeceé como uma panela vazia e os componeréesss ingredientes queiio criar
sua receita de jogabilidade” (UNITY, 2018, p.1). Vale ressaltar aénist deGame Objects
padides, como a&mera virtual (Figura 16).

Figura 16 -GameObject @mera virtual.

Fonte: Elaborada pelo autor

3.4.1 Pe-FabricadosRrefabs)

De forma geral oprefabsou pie-fabricados representam um conjunto de objetos,
gue $.0 modelados e salvos com o intuito de serem reutilizados. Segundo EalsG009)
um prefabé simplesmente um modelo de comgasi deGameObjecfa de nido, ou mais
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precisamente, uremplateque de ne um elemento atrag da composéo dos arios compo-

nentes. Um exemplo daefab(Figura 17) pode ser a de gao de um humanoide, que necessita
basicamente em sua compgas, de unrscriptde movimentgao e um componente de cd@s
Observe que os componentes dgsaeneObjecsao previamente de nidos e que ele&@gronto

para ser utilizado da forma que for adequada ao desenvolvedor, isso propicia um processo de
desenvolvimento maiggil e organizado.

Figura 17 -Exemplo de um prefab em diméons3D representando um humanoide.

Fonte:
hhttp://ofcourseillplayit.blogspot.com.br/2015/08/unity3d-at-home-project-day-4-basic.html

3.4.2 Materiais, Texturas®&haders

“Texturas §i0 imagens; elas podem ser fotos ou imagens pintadas. Texturas
sa0 elementos 2D que de nem determinado atributo de um material . Texturas
podem ser usadas para de nir os elemenédsis visual ou coloridos de um
material, como relevo por exemplo. Quando um matéreglicado a um objeto,

o shaderé usado para mostrar como esse material vai reagir a luaeqto

de visho do observador Ferreira (2015 apud WATKINS, 2012, p. 63).”

Torres (2016) explica que modelosagros sao criados utilizandonaterials tex-
turese shaders Os materiais® baseados em texturasteders O texturedetermina o que
sei detalhado na supéfe do material, enquanto os shaders de nem coma desenhado.
Neste trabalho os canos foram concebidos a partir de materiais de nidos &sale imagens
especcas. Perceba na Figura 18 que temos a imagem darercorrespondente a cena de
“Selegao de personagem’a jna Figura 19 temos uma lista a&terialsque foram criados para
popular as cenas que constituem a apAcegroposta.
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Figura 18 4magem da tela “Selép de Personagem”.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 19 -Material que conm o ceario de escolha de personagem.

Fonte: Elaborada pelo autor.

3.4.3 Plug-ins

Entende-se complug-in uma extendo capaz de fornecer uma funcionalidade a
outros programas maiores, com uma nalidade espacA Unity possui uma lista dplug-ins
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gratuitos e/ou pagos em sAasets Stofe Esse banco de ativos possui materiais prontos para
jogos 2D ou 3D, como: modelosbdigos,interfaces texturas, ou mesmo projetas palizados.

Para dinamizar o desenvolvimento deste trabalho foram utilizados alguns ativos
ofertados na\ssets Storde forma gratuita, sendo eles:

« Book-and-Curf: Para possibilitar o efeito de tragéb de faginas dos livros que coriipm
a aplicaéo;

« GAF “: Para converter arquivos de formaswf paraprefabsa m de compor a tela de
jogo do mundo “Sol de Vé&o”.

Perceba na Figura 20 que temospbasgy-insutilizados na aplicgao. A utilizacao do
plug-in Book-and-Curpropiciou o desenvolvimento do livro e a possibilidade de movingaota
de suas @ginas de forma livre por parte do utilizador da aplaac

Figura 20 -Plug-insutilizados no trabalho

Fonte: Elaborada pelo autor.

3.4.4 Animaes

“Pense nas aning@es como componentes GameObjectsSempre que um
objeto deve ser animado no Unity, ele ciiarm arquivo separado ealel

(com um btulo .anim) que armazertaas informades. O que isso signi ca

€ que a animgio pode ser usada repetidas vezes em outros objetos é que
um poderoso recurso por $)s Isso tambm signi ca que & um novo recurso
armazenado na pasta de recursos Ferreira (2015 apud WATKINS, 2012, p.320).”

As animgdes &o concebidas dentro dogmrio Unity, apesar de existirem diversas
ferramentas para anig@o no mercado. Para criar uma anga@arecomenda-se que inicialmente

2 Corresponde a uma logmlinedo Unity que possui todo tipo de materiail para desenvolvimento de apligses
utilizando este motor de jogo. Desde adns prontos, a imagensiaterials anima@es, dentre outros

3 Hhttps://assetstore.unity.com/packages/tools/animation/book-page-curli 55588

hhttps://assetstore.unity.com/packages/tools/animation/gaf-free- ash-to-unity413593
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atribua um component&nimator Controllerao objeto que deseja animar e posteriormente crie a
animaao atraes de um conjunto de imagens, denomingjpidtes A Figura 21 apresenta um
exemplo desprite constate que cada imagem dentro desyomite corresponde a um movimento
que se pretende representar na ananag

Figura 21 -Exemplo de uma sprite utilizada no trabalho.

Fonte: Elaborada pelo autor.

3.4.5 Linguagens de desenvolvimen®ctipts

“O Unity usa tés linguagens de script: JavaScript(UnityScript), C# e Boo.
Essas s linguagens de scripghe maneiras muito diversas de acessas a mesma
funcionalidade bsica do mecanismo de jogcgsrferramentas com o0 mesmo
objetivo Ferreira (2015 apud WATKINS, 2012, p. 334).”

A Unity disponibiliza um sistema decriptingvariado e exvel, possibilitando ao
desenvolvedor utilizar &s linguagens (C#avascripte Boo) mesmo que combinadas. Sendo
as linguagens C# @avaScriptas mais utilizadas pelos desenvolvedores (WIKIDOT, 2018).
Recomenda-se a linguagem C# paraangis mais experientes por possuir um acesso maior aos
objetos e componenteslavaScriptaos iniciantes.

Os Scripts sAo conceituados por diversos segmentos na corggatd&Em uma
abordagem voltada para adminigtia de redes COSTA (2007) de ne sesriptscomo sendo
programas de computador conmuimeras nalidades, p&@m com caractésticas peculiares.
Habitualmente oscripts sao comandos (instgdes), organizados em blocos denominados
métodos/fundes. Veja ascript abaixo:

1l using System. Collections;

using System. Collections. Generic;
3l using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class ditadoOrientacoes : MonoBehaviofir
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71 public AudioClip sound;

9 /1 Use this for initialization
void Start () f
11 StartCoroutine ("audioEnd”);

13
I[Enumerator audioEnd (f)

15 yield return new WaitForSeconds (sound.length);
SceneManager.LoadScene ("telaDitado”);

171 ¢

g

Listing 3.1 —Exemplo de codi cago utilizando C# presente neste trabalHabel=Script

Estescript possui um conjunto de bibliotecas que de nem subprogramas a serem
utilizados em situgdes espeaas e dois blocos de@digo, que dizem respeitos adas que
devem ser executadas quandscapt for inicializado e quando audio que estiver em exegip
for nalizado. Perceba que basicamente foram utilizadas bibliotecas do sistema e do motor de
jogo, a explicago piatica da de ni@o de unscript se@ apresentada no caylo 4.

3.4.6 User Interface (Ul)

O User Interface- ou interface do usario —é tudo aquilo qué perceptel visual-
mente em alguma plataforma e leva o&arsoi a uma interggao com um sistema. Pode ser um
botao, um menu diferente ouéamesmo um som (RAFFCOM, 2018).

3.5 Con guracdes de construgo de ver$es execldveis

“[...] Uma das vantagens danity & sua portabilidade, podendo desenvolver jogos
para PC, Mac, Linux, Android, I0S, Web browsers e consoles [...]” (TORRES, 2016, p. 67).

3.5.1 Android

Para gerar a ved® execldvel de sua apligao para a plataformaAndroid € ne-
ces$rio que se obtenha os pacofava SE Development K@DK)® e Android SDK'. JDK
€ um um ambiente de desenvolvimento utilizado para criar aplicativos e componentes usando
a linguagem de prograrpao Java tal ambientee composto basicamente por compiladores
e bibliotecas (ORACLE, 2018). @ndroid SDKpossibilita aos desenvolvedores conceberem
aplicativos para a plataformfendroid de forma nativa (as aplicées &o projetadas para atuar

6 O pacote Java SE Development Kit neégspara a prodgiio de veres execitveis (.APK) deste trabalho,
pode ser obtido atré@s do link:hhttp://www.oracle.com/technetwork/pt/java/javase/downloads/index.html

4 O Android SDK necessio para a prodiio de verSes execitveis (.APK) deste trabalho, pode ser obtido com
todas as ferramentas do Android Studiattps://developer.android.com/studio/index.fitml
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apenas enfndroid), o SDK inclui projetos de exemplo conbdigo-fonte, ferramentas de
desenvolvimento, bibliotecas, dentre outros.

Apobs instalar as ferramentas deve-se indicadnity o local que elas edb alocadas,
para isso acesdedit . Preferences External Toolse escolha a aggoBrowsepara informar o
caminho de instatg@o. A Figura 24 apresenta as préiecias que devem ser aplicadas para que
seja poswel construir uma vego execlvel da aplicgao. Observe que devem ser indos nos
campos dé&SDK e JDKo caminho para acessar 0s arquivos queérargstes pacotes.

Figura 22 -De nindo as prefeéncias para constriip da vergo execldvel.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Posteriormente acesse as con giies de constigho Build Settings Nesta tela
deve selecionar as cenas que deseja inclubuild, a plataforma que a aplicao sea constrida
e as con gurgoes de jogadoRlayer SettingsNote na Figura 23 que possvel que o desen-
volvedor escolha entreavias plataformas para constéw de ver8es executveis:Android 10S
Xbox Onedentre outros.
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Figura 23 —Tela de con guraes de construp / Build Settings.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Nas con gurgdes de jogadomRlayer Settings deve-se de nir o nome da aplicao
alem de selcone. Con gure tambm a resolgao e apresentao da aplicgdo, aspectos suporta-
dos e verao mnima doAndroid, imagem inicial de apresentag (Figura 24).
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Figura 24 —Tela de con gura@es de jogador / Player Settings.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Por m, o projeto esh pronto para sefduildadd, basta escolher dentre asgigs de
“Build” ou “Build And Rui, sendo a primeira respoagel por criar a vei@o execldvel no seu
computador atraes do caminho transmitido e a segunda encarregada de criafia egecLavel
diretamente no dispositivo@wel com o autio de um cabdJniversal Serial BugUSB).
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4 GRAPPHIA: APLICATIVO PARA DISPOSITIVOSM OVEIS PARA AUXILIAR NO
ENSINO DA ORTOGRAFIA

4.1 Metodologia de desenvolvimento

O aplicativoGrapphiafoi proposto para auxiliar o ensino da gra a de palavras que
possuem letras ougtafos concorrentes, que representam o mesmo sombliz@-alvo a que
ele se destina abrange crias entre 8 e 10 anos e a tarefa a ser executada pelo utilizador do
sistemaé de completar palavras apresentadas na tela selecionando uma letra entre@kss op
de respostas. A primeira v@s deste aplicativo foi “Lga Palavras”, proposto em 2014. A gura
a seguir apresenta a primeira \@&y<riada.

Figura 25 —Telas da primeira ve@o do aplicativo.

Fonte: Elaborada pelo autor.

A metodologia de desenvolvimento do aplicativo proposto baseou-se no processo de
desenvolvimento de jogos descrito no tale 2, sendo organizado nas seguintes etapas:

1. Mapeamento das irregularidades ortogas;

2. Desenvolvimento do aplicativo.

4.1.1 Mapeamento das irregularidades o&ozas

O doninio das habilidades relacionadaaprendizagem da escrita dagua Portu-
guesa (LP) compreende um dos objetivos de ensino rgaedasica. Um dos aspectos relacio-
nados a essa habilidade engloba o @wonda norma ortogr ca, 0 que nos leva identi cacao
da imporéincia da ortogra a para o ensino da LP escrita.
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A analise da prodc¢go de escrita das crigais que participaram do estudo de Zorzi
(1998) permitiu a classi cgdo dos erros ortogrcos: representgdes niltiplas; apoio na orali-
dade; omisdo de letras; jugho-separgao de palavras; conféie entre “am” e &0”; generalizgao
de regras; trocas surdas-sonorasescimo de letras; letras parecidas e in&erde letras (ZORZI,
2009, p. 37). Constatou-se que determinados erros possuem maiéntiaid\esse caso, havia
um ndice alto de alunos produzindo erros por represéemgultiplas, pois:

“[...] a possibilidade de se utilizar uma mesma letra para escrever diferentes
sons [...] apresenta-se como uma realidade de magil dibmpreenao por

nao haver uma forma estel de escrita. Temos nesse caso, um fato de natureza
lingu’stica importante que somente ao longo do tempo vai sendo compreendido
e dominado [...] (ZORZI, 2009, p. 40-41).”

Partindo desse pressuposto, a gura 26 apresenta a iBaapphiaque foi registrada
em 2018.

Figura 26 -Aplicativo para auxiliar no processo de ensino/aprendizagem da ortogra a.

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.1.2 Desenvolvimento do aplicativo

Apobs de nir a di culdade ortoga ca a ser tratada, a metodologia adotada foi elaborar
um levantamento de jogos digitais com temas odagrs disponveis, esse levantamento
auxiliara no formato do aplicativo proposto neste trabalho.

Pretende-se que o aplicatig@rapphiaseja composto porarios nmodulos, cada
um contendo uma di culdade ortagca por representgio multipla especca. Esse trabalho
concentra-se no desenvolvimento dodulo “A Fazenda”, tal radulo apresenta um conjunto de
palavras grafadas com “s” ou “z” concorrentes. A gura 27 apresenta um diagrama de atividades
do sistema, nelé pos&s/el acompanhar o uxo de atividades a ser realizado a partir da gitera
do uswario com o sistema. A partir da tela inicial, apresentada na gura 28, arigspassa pela
fase de identi cgao no sistema, em que existem aggs de cadastrar um novo asio ou
selecionar um udario ja existente. A gura 29 retrata as telas de cadastro e delée usario.






	Folha de rosto
	Folha de aprovação
	Dedicatória
	Lista de ilustrações
	Lista de tabelas
	Introdução
	Jogo educacional para auxiliar no ensino da ortografia
	Objetivos
	Objetivos específicos

	Justificativa e Metas
	Metodologia
	Estrutura do Trabalho

	Processo de desenvolvimento de Jogos
	Concepção Inicial
	Processo de pré-produção
	 Classificação dos jogos
	Desenvolvimento do protótipo
	Produção
	Fases de produção: Alfa, Beta, Ouro
	Fase Alfa
	Fase Beta
	Fase Ouro

	Pós-Produção

	Tecnologias Utilizadas
	Unity
	Interface
	Project
	Hierarchy
	Inspector
	Scene
	Game

	Componentes
	GameObjects
	Pré-Fabricados (Prefabs)
	Materiais, Texturas e Shaders
	Plug-ins
	Animações
	Linguagens de desenvolvimento / Scripts
	User Interface (UI)

	Configurações de construção de versões executáveis
	Android


	Grapphia: Aplicativo para Dispositivos Móveis para Auxiliar no Ensino da Ortografia
	Metodologia de desenvolvimento
	Mapeamento das irregularidades ortográficas
	Desenvolvimento do aplicativo
	Passo a passo: Construção da cena de Ditado


	Conclusões e Trabalhos Futuros
	Referências

