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RESUMO

O sistema binario ou de base dois € um sistema de numerag&o posicional em que todas
as quantidades se representam com base em dois nimeros, ou seja, zero e um (0 e 1).
Presente como a linguagem universal dos computadores, a numeracgao binaria traduz-
se, desta forma, como essencial no ambito da educacdo. Atualmente, o sistema de
numeracao binaria € ensinado nas escolas, contudo, o que se percebe, segundo
estudos levantados, é a dificuldade dos estudantes em assimilar e desenvolver os
calculos. E pensando nessa dificuldade apresentada, nos propusemos a desenvolver o
binChallenger, um jogo digital que tem a intencdo de ensinar de forma ludica a
numeracao binaria. Dentro dele, o usuario € desafiado a resolver problemas envolvendo
esse sistema de numeracdo, dentro de um ambiente divertido, atrativo e de fécil
compreensao. Neste relatério, mostraremos o0 caminho percorrido durante o
desenvolvimento do game educativo, passando desde as entrevistas com 0s possiveis

usuérios, levantamento de requisitos, até a implementacao e o produto final.

Palavras-Chave: Binario; Jogos Digitais; Educacao.



ABSTRACT

The binary or base-2 system is a positional numeral system where all quantities are
represented based on two figures, i.e., zero and one (0 and 1). This as the universal
language of computers, the binary numbering translates, in this way, as essential in the
context of education. Currently, the binary numbering system is taught in schools,
however, what if you realize, according to studies, is the difficulty of students to assimilate
and develop the calculations. And thinking that difficulties appear, we set out to develop
the binChallenger, a digital game is intended to teach so playful binary numbering. In it,
the user is challenged to solve problems involving this numbering system, within an
environment of fun, attractive and easy to understand. In this report, we'll show you the
way travelled during the development of the educational game, passing from the
interviews with the possible users, requirements gathering, implementation and the final
product.

Keywords: Binary; Digital Games; Education.
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1 INTRODUCAO

O ensino da computagédo nas escolas tem se tornado um assunto bastante
discutido em todo o mundo, muitos recursos tém sido desenvolvidos para permitir
tratar este tema adequadamente, principalmente em se tratando de criancas.
“Considerando que o uso de Objetos de Aprendizagem (OA), em especial os do tipo
jogo, favorece o engajamento e o interesse dos estudantes através de situacdes que
desafiam e que estabelecem um clima de fantasia para o jogador, utiliza-los como um
recurso pedagogico para o ensino de Computacao pode estabelecer um método de
ensino facilitador da aprendizagem de novos conteudos pelos estudantes, como € o
caso; promover o exercicio de técnicas como a abstracdo e estabelecer um espaco
para que a crianga possa aplicar os conhecimentos que estdo sendo construidos por

outras disciplinas, a exemplo da matematica.” (LACLO, p. 1, 2012)

O sistema de numeracao binaria é um assunto de grande importancia na area
da informéatica, pois desde a criacdo dos primeiros computadores, o sistema ja era
utilizado. “O conjunto dos binarios consiste em uma base dois, representado pelos
algarismos: zero (0) e um (1). Atualmente, € utilizada na criacdo de sistemas digitais
através da logica booleana, e, como esses sistemas tém ganhado cada vez mais
espaco no mundo atual, a importancia dos niumeros binarios aumenta da mesma
forma.” (CANALTECH, 2015). Aprender binario muitas vezes parece ser algo chato e
entediante; todos aqueles numeros confusos e suas conversbes, com célculos

complicados de se aprender, faz a tarefa parecer dificil de resolver.

Tendo em vista os problemas apresentados com o aprendizado de niumeros
binarios, tornar a compreensao dessa disciplina interessante € uma coisa importante
a ser feita. Tudo isso porque suas funcbes em nossas vidas sdo extremamente
importantes. E através desses nimeros que os computadores funcionam e é através
deles que muitos profissionais da area de redes resolvem problemas mais complexos
nas empresas que trabalham.

Este projeto, apresenta um jogo educativo chamado binChallenger, que foi
desenvolvido com o intuito de auxiliar as criangas, principalmente do ensino
fundamental, a aprender ou sanar as duvidas com relacdo aos numeros binarios. A
proposta secundaria do jogo € promover o conhecimento acerca de conhecimentos

basicos da matemética, como soma, multiplicagéo e divisao.



Atualmente existem trabalhos que promovem o ensino de nimeros binarios,
como é o caso do Sokobin, que € composto por uma sequéncia de desafios (puzzles).
“O aluno assume o papel de um cagador de tesouros que esta a procura do tesouro
das piramides de Gizé. Para conseguir sair dos labirintos que encontrara, o jogador
precisa resolver os varios puzzles existentes. A resolucao de cada um deles gera um
namero decimal, que ao ser convertido corretamente para binario permite que o
jogador avance no jogo” (LACLO, p. 4, 2012). Outro jogo neste ambito € o Sikiniotis,
gue apresenta um jogo interativo, no qual os jogadores séo convidados a jogar contra

o0 computador com cartdes que apresentam os numeros binarios. (IADIS, 2008)

Neste trabalho, mostraremos como o binChallenger pode auxiliar no ensino
deste contetdo da informética, por intermédio de minijogos com diferentes niveis de

complexidade.

1.1 Justificativa do projeto

O sistema binario por se tratar de um sistema com numeracéo de base dois,
pode parecer simples para alguns, ja para outros, pode ser complicado de se
compreender. Se tratando do segundo caso, o sistema € considerado confuso, ja que
0S numeros sdo representados apenas por conjuntos de dois digitos. Muitos tém
dificuldade na compreensdo do assunto em si e também na conversao de valores, 0
gue os leva a consultar conversores externos para conseguir o valor desejado. Diante
dessa problematica, surge o binChallenger, uma ferramenta para auxiliar no ensino de
pessoas com dificuldade no aprendizado dos numeros binarios de maneira ladica

através de pequenos jogos.

1.2 Objetivos do trabalho

Este trabalho tem como objetivos gerais: (I). Desenvolver um software que
contribua com o aprendizado, assim como possa sanar as duvidas relacionadas ao
sistema de numeracgdo binaria e (Il) Promover além do aprendizado de binérios, o
raciocinio logico e cognitivo, bem como um facilitador em operacdes simples e
corrigueiras da matematica. Sao estes, os objetivos especificos:

» Destacar a importancia do uso das tecnologias digitais na educacao;

« Abordar o uso de jogos digitais como recurso pedagdgico;

* Relatar a experiéncia de aplicagdo do jogo virtual binChallenger;

* Avaliar os resultados da experiéncia de aplicacdo do jogo virtual
binChallenger destacando suas contribuicbes para o processo ensino

aprendizagem;



» Fortificar o conhecimento adquirido nas disciplinas de Engenharia de

software e Programacao web.

1.3 Resultados esperados

A partir desse jogo, espera-se que O interesse na area de computacao
aumente, aliado a pratica da inser¢cdo de jogos digitais nas escolas. Além disso,
desejamos auxiliar no aprendizado relacionado ao sistema de numeracdo de base

dois, através da ludicidade do jogo e suas atividades interativas.

Mais do que um mero receptor da mensagem passada pelo professor, o aluno
deve ter um papel mais ativo dentro do ambiente escolar, e com o auxilio dos jogos
digitais, espera-se que essa proatividade aumente, e que 0 jogo sirva ndo apenas para
complementar um assunto da matematica, mas que sirva de um motor para o

crescimento do raciocinio l6gico e da participacdo dentro da sala de aula.

1.4 Metodologia adotada

Para que um sistema funcione, ele precisa ser pensado, e a teoria deve ser
elaborada, a fim de sanar duvidas quanto a elaboracdo da solucéo e para uma melhor
fluidez do projeto. Assim sendo, a seguir, iremos explanar todas as pesquisas
previamente feitas a elaboracdo propriamente dita, com o intuito de deixar mais claro

tudo o que pensamos antes de chegar a essa solucéo.

De inicio, fizemos entrevistas com 0s usuarios mais propicios a utilizacédo do
sistema que tinhamos a intencéo de implementar. Ao todo, foram 10 entrevistas, entre
alunos e professores do campus Zona Norte do IFRN. Com essas entrevistas,
podemos ter um respaldo sobre o que pretendiamos criar, e com a resposta positiva
dos futuros clientes, passamos ao passo seguinte. Neste, fizemos a categorizacéo e
a definicdo de prioridades a serem seguidas na construcdo, que simplesmente
fundamentou-se no que era mais importante para se fazer, em ordem de prioridade.
Em seguida, fizemos a revisdo de todos os requisitos colhidos, com a intencao de
melhorar os que ja tinhamos e adicionar mais possiveis requisitos. Por fim,
classificamos estes requisitos entre funcionais e nao-funcionais e definimos os de

maior importancia dentro da construcdo do game.



1.5 Organizacao do documento

O documento encontra-se dividido nos quatro capitulos que se seguem; a
fundamentacédo tedrica (capitulo 2), que da todo o alicerce para a criacdo do jogo.
Nele, demonstraremos desde o inicio do sistema de numeracdo binaria, até a
importancia dos jogos como auxilio na educacdo. No capitulo 3 iremos expor a nossa

solucdo quanto sistema para o problema em questdo. Seguindo, no capitulo

4, mostraremos 0S nossos resultados a partir do implemento da solucéo, e por fim

(capitulo 5), nossas consideragdes finais acerca de todo o projeto.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, antes de tudo, evidenciaremos 0s conceitos que antecedem o
software proposto. Onde, primeiramente, iremos explanar os conceitos de sistema de
numeracao binaria, o conceito de jogo digital e como este software pode facilitar e ser

aplicada na educacao.

2.1 Sistema de numeracao binéria

O matematico indiano Pingala apresentou a primeira descricdo conhecida de
um sistema numeérico binario no século Il a.C., representando os niumeros de 1 a 8
com a sequéncia (usando simbolos modernos) 001, 010, 011, 100, 101, 110, 111 e
1000. O sistema numérico binario moderno foi documentado de forma abrangente por
Gottfried Leibniz no século XVIII em seu artigo "Explication de I'Arithmétique Binaire".
O sistema de Leibniz utilizou 0 e 1, tal como o sistema numeérico binario corrente nos
dias de hoje. (WIKIPEDIA, 2016)

Diferentemente do sistema de numeracdo decimal, que utiliza a poténcia de
base dez como sustentac&o para 0s numeros, o sistema de numeracao binaria utiliza
a base dois e todos os numeros sédo escritos a partir de poténcias do numero dois.
Estes numeros, que sdo representados pelos algarismos 0 e 1, sdo a base do

funcionamento dos computadores, desde 0s mais antigos, até os mais atuais.



Nos primordios da computacdo, com o ENIAC, o funcionamento se dava
simplesmente pela utilizacdo de lampadas, em que, quando ligadas, representavam o
“sim”, ou 1, e desligadas representavam o “ndo”, ou 0. E dessa maneira, a grande
maquina funcionava, com centenas de lampadas, que deveriam ser conectadas e
ligadas via cabos, manualmente. (CANALTECH, 2015)

2.2 Jogos digitais

Um jogo digital (ou videojogo ou jogo eletrénico), termo genérico que se refere
a jogos eletronicos desenhados para serem jogados num computador, num console
ou outro dispositivo tecnolégico, como celulares, pode ser definido como um jogo onde
existe intera¢do entre humano e computador, recorrendo ao uso de tecnologia. (GEE,
2003)

Na visdo de Jesper Juul, jogos digitais sdo reais em regras, como vencer ou
perder, e com as interagdes dos jogadores como eventos, e interagir com um conjunto
de regras em um mundo imaginario, por exemplo, em um jogo, quando vocé se depara
com o desafio de derrotar um dragdo, o dragdo estd em um mundo ficticio, mas as

regras que o conduzem sdo reais. (JUUL, 2005)

As regras estabelecidas em jogos digitais colocam o jogador em uma posicéo
gue usualmente ele ndo poderia se tornar, despertando desafios e empenhando

habilidades baseadas em experiéncias de aprendizado.

2.3 Jogos na educacao

De acordo com Souza, Moita e Carvalho (2011), os meios de comunicagéo
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digitais ttm um grande poder pedagdgico “... visto que se utilizam de imagem e
também apresentam conteudos com agilidade e interatividade” (SOUZA, MOITA e
CARVALHO, 2011, p.24). Este “poder” das tecnologias precisa ser aproveitado pelas
escolas. Desta forma, o meio educacional ndo pode ficar alheio as inovacdes
tecnologicas que provocam transformacdes na sociedade e interferem no modo de

agir e pensar das pessoas.

Desta maneira, atualmente, torna-se cada vez mais preciso que a escola se
aproprie dos recursos tecnoldgicos, procurando uma dinamica maior no processo de
ensino e que amplie as maneiras e possibilidades de aprendizagem. Vale salientar
que, com a implementagédo das tecnologias no aprendizado, o aluno pode se sentir
mais estimulado em participar da constru¢cdo dos conhecimentos, tendo como o

professor, o seu mediador.



Segundo Garcia (2013, p. 27) “O principal objetivo do processo de
ensinoaprendizagem por meio da tecnologia é formar alunos mais ativos, de modo que
0 educador e a tecnologia se tornem mediadores desse processo...”. Sendo assim, &
crucial o uso de tecnologias integradas ao ensino, tornando, desta maneira, a
assimilacao do conhecimento mais ludica e significativa, ndo esquecendo que, o papel

do professor neste processo € indispensavel para que obtenham sucesso.

2.4 Linguagens e ferramentas utilizadas

Na progressdo do nosso jogo, varias linguagens e ferramentas de apoio foram
utilizadas, como: PHP, HTML e CSS, a biblioteca jQuery e JavaScript (linguagens),
Astah Community 1, Hostinger 2 e phpMyAdmin 2 (ferramentas), uma sempre
complementando a outra, a fim de esclarecer e permitir uma fluidez melhor na criacao
do game. A seguir, explanaremos um pouco mais sobre essas ferramentas, seguido

da sua definicdo e qual a sua finalidade dentro da criagdo de um sistema:

O PHP é uma linguagem de criacdo de scripts do lado do servidor que foi
projetada especificamente para a web. Dentro de uma péagina HTML, vocé pode
embutir codigo PHP que sera executado toda vez que a pagina for visitada. O codigo
PHP é interpretado no servidor Web e gera HTML ou outra saida que o visitante vera.
(WLCONSULTORIA, 2013). Por outro lado, o HTML (HyperText Markup Language) é
uma linguagem de marcacdo. Estas linguagens sdo constituidas de cédigos que
delimitam conteudos especificos, segundo uma sintaxe propria. O HTML tem codigos
para criar paginas na web. Estes codigos que definem o tipo de letra, qual o tamanho,
cor, espacamento, e varios outros aspectos do site. No inicio era muito complicado
aprender HTML, pois eram muitos comandos para fazer algo simples. A cada nova
versao, o HTML fica mais facil de utilizar, e adquire mais funcdes. Atualmente qualquer
pessoa pode acessar a internet a aprender a construir um site basico em questao de
horas, seguindo os passos de tutoriais e aprendendo as fungBes de cada codigo.
(INFOESCOLA, 2006).

Ja CSS é o acronimo de Cascading Style Sheets que em portugués seria algo
como “folhas de estilo em cascata”. E uma especificacdo que define como os

L www.astah.net
2 www.hostinger.com.br
8 www.phpmyadmin.net
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elementos que compdem uma pagina, um documento ou aplicacdo Web serdo
exibidos. Quando falamos de acessibilidade, performance e manutencdo, tem-se
como principio fazer separacao do conteudo, da interatividade e da apresentacdo de
um site ou aplicagcdo web. O CSS desempenha um grande papel na camada da
apresentacao. A forma certa de publicar um documento web é seguindo uma estrutura
semantica. O CSS traz toda a informacéo do layout, isto é, cores, posicionamento,
fontes, tamanhos e imagens de fundo, enquanto o HTML deve fornecer uma
“arquitetura” para o conteudo. (MATERA SYSTEMS, 2012)

O jQuery é uma biblioteca JavaScript capaz de adicionar interatividade e
dinamismo as paginas web com objetivo de fazer isso de forma simplificada, o que é
aderente ao seu lema que € Write less, do more. A biblioteca foi criada dentro dos
Padrdes Web estipulados pela W3C, por este motivo € uma biblioteca multiplataforma,

ou seja, é compativel com qualquer navegador de internet. (DEVMEDIA, 2013)

JavaScript € uma linguagem de script orientada a objetos, multiplataforma. E
uma linguagem pequena e leve. Dentro de um ambiente de host (por exemplo, um
navegador web) o JavaScript pode ser ligado aos objetos deste ambiente para prover
um controle programatico sobre eles. JavaScript tem uma biblioteca padrdo de
objetos, como: Array, Date, e Math, e um conjuntos de elementos que formam o nicleo
da linguagem, tais como: operadores, estruturas de controle e declaracdes. O nucleo
do JavaScript pode ser estendido para uma variedade de propdsitos, complementando
assim a linguagem. (DEVELOPER, 2016).

O Astah Community, por sua vez € um software para trabalhos com UMLs.
UML (Unified Modeling Language) € uma linguagem de modelagem néo proprietaria
de terceira geracdo, que ndo necessariamente é uma metodologia de
desenvolvimento, j& que n&o informa ao desenvolvedor o que fazer em primeiro lugar,
em seguida ou como projetar um sistema, mas auxilia na visualizacdo desenhos, que

ajudam a realizar comunicacao entre objetos do sistema.

Hospedagem de Sites (portugués brasileiro) ou alojamento de sites (portugués
europeu) € um servico que possibilita a pessoas ou empresas com sistemas online a
guardar informacdes, imagens, video, ou qualquer conteudo acessivel por Web.
Provedores de Hospedagem de Sites tipicamente sdo empresas que fornecem um
espaco em seus servidores e conexao a internet a estes dados aos seus clientes.

(WIKIPEDIA, 2016). E nesse sentido que funciona o Hostinger, um site que serve
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como hospedeiro de sistemas online, responsavel por armazenar 0 nosso jogo web,
que esta hospedado no site “binchallenger.esy.es".

E finalmente, o phpMyAdmin é um aplicativo web desenvolvido em PHP para
administracdo do MySQL pela Internet. A partir deste sistema é possivel criar e
remover bases de dados, criar, remover e alterar tabelas, inserir, remover e editar
campos, executar codigos SQL e manipular campos chaves. O phpMyAdmin é muito
utilizado por programadores web que muitas vezes necessitam manipular bases de
dados. Normalmente, o phpMyAdmin é tratado como uma ferramenta obrigatéria em
quase todas as hospedagens da web, além de pacotes off-line, como o WAMPServer,
XAMPP, EasyPHP e PHP Triad.

2.5 Sumaério

Aqui podemos evidenciar os conceitos de jogos digitais, o sistema de
numeracao binaria, além de relaciona-lo com o processo de ensino-aprendizagem.
Desta forma, explicitamos a importancia do entendimento prévio ao processo de
desenvolvimento do nosso sistema. No capitulo seguinte, sera exposta a sistematica

para a solucdo do problema descrito nos capitulos anteriores.

3 SOLUCAO PROPOSTA

Neste capitulo, sera descrito o processo de desenvolvimento da solucao
acerca do projeto. O binChallenger (um jogo para o ensino de niameros binarios), é um
game com foco nos alunos do ensino fundamental, que auxilia 0s mesmos que tenham
davidas quanto as operacdes, ou até mesmo aqueles que desconhecem o sistema

binario.
3.1 Levantamento de requisitos

Existem diferentes definicbes encontradas na literatura técnica para requisitos:
Um requisito € uma caracteristica do sistema ou a descri¢cao de algo que o sistema é
capaz de realizar para atingir os seus objetivos; as descri¢cdes das funcdes e restricdes
Sao 0s requisitos do sistema; um requisito € uma propriedade que o software deve
exibir para resolver algum problema no mundo real; uma condi¢do ou uma capacidade
gue deve ser alcancada ou estar presente em um sistema para satisfazer um contrato,

padréo, especificacdo ou outro documento formalmente imposto. (AVILA, 2008)
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Dentre estes requisitos, temos os funcionais, que sédo aqueles que
descrevem o comportamento do sistema e suas a¢fes para cada entrada, e 0s

naofuncionais, que diz respeito aqueles que descrevem as qualidades do sistema.

O processo de levantamento de requisitos € indiscutivelmente um dos mais
importantes procedimentos que antecedem o desenvolvimento da soluc&o. E nele que
avaliamos toda a aplicabilidade ofertada pelo sistema, onde o objetivo principal é

facilitar e auxiliar o papel do desenvolvimento do projeto.

Dentro desta fase, executamos as seguintes atividades: Realizacdo de
pesquisas com alunos e professores do curso técnico em informatica, no campus do
IFRN Natal-Zona Norte, identificando as principais necessidades dos mesmos a
respeito do sistema; Categorizacao e definicdo de prioridades da construcao; Revisao

dos requisitos colhidos, com o intuito de melhora-los e/ou adicionar mais pontos.

Posteriormente, junto a equipe, foi realizada a segmentacéo entre requisitos
funcionais e nao-funcionais. Feito isso, estes foram adequadamente delimitados
conforme as prioridades do jogo, isto é, neles foram definidos os de maior relevancia
para construcdo do sistema. A seguir, apresentaremos a tabela contendo a descri¢do
dos requisitos funcionais:

Tabela 1 - Requisitos funcionais

Codigo | Requisitos Descricao

RFO1 Ordenacao O jogador tera que ordenar os numeros binarios e
decimais de forma crescente ou decrescente.

RF02 Cadastrar jogador Para jogar, o usuario deve realizar seu cadastro
fornecendo algumas informacbes como nome e
senha.

RF03 Fazer login O jogo terd uma tela inicial onde o jogador devera
se logar para jogar.

RF04 Ranking O Ranking podera ser visualizado pelo usuario a
qualgquer momento do jogo assim como no menu
principal.
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RFO5 Célculo da O jogo devera calcular a pontuacéo do jogador, de
pontuacao acordo com seu desempenho, para ser mostrado no
ranking.
RF06 Armazenagem de| O sistema sempre estara salvando os dados do
status atual do jogo. | jogador, a0 mesmo tempo em que ele estara
usando.
RFO7 Converséao de O jogo terd algumas fases com perguntas sobre a
binérios conversao de numeros binarios.
RF08 Verificagcéo de Apés responder as perguntas, o jogo devera
respostas verificar no banco de dados se a resposta esta
correta ou ndo e mostrar para o jogador.
RF09 Mensagens de| As mensagens de avancgo de fases devem ser
avango de fases
sempre mostradas para o usuario, permitindo ele ter
uma percepc¢ao do que estd acontecendo no jogo.
RF10 Visdo geral do jogo | Ao iniciar o jogo, 0 usuario sera apresentado a um
mapa, onde serd mostrado o nimero de fases a
serem percorridas.
RF11 Visualizacéo de O usuério tera na tela do jogo o numero de
tentativas tentativas disponiveis, que serdo trés no total.
RF12 Aleatoriedade A cada partida iniciada, o jogo mostrara perguntas

de forma aleatbéria, com niveis de dificuldade
ascendentes, de acordo com o0 assunto abordado
na fase.
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RF13 Gerenciamento de | O jogador poderd alterar sua senha na tela de login,
conta caso tenha esquecido a senha, e também nas

configuracbes. Também podera excluir sua conta
atraveés da tela de configuracoes.

RF14 Soma de binarios O jogador terd que efetuar soma de binérios para
obter o nimero decimal correspondente.

RF15 Dicas O usuario tera a opcao de obter uma dica como
ajuda na resolucéo de cada questao.

RF16 Gerenciamento de | Os usudrios administradores poderdo adicionar

perguntas

novas perguntas, edita-las ou exclui-las.

Fonte: Autoria propria

3.2 Requisitos Nao-funcionais:

Os requisitos como a fase de soma e a fase de converséo foram definidos

como requisitos funcionais devido a sua grande importancia dentro do jogo, tendo

em vista que séo operacdes essenciais dentro da utilizagcdo dos nimeros binarios.

J& as funcbes que dizem respeito a qualidade do jogo foram categorizadas como

requisitos nao-funcionais, como € descrito na tabela a seguir:

Tabela 2- Requisitos ndo-funcionais

Codigo | Requisitos Descricao

RNFO1 | Utilidade O jogo sera bastante atil no auxilio de aprendizagem
dos nameros binérios

RNFO02 | Praticidade Facil de jogar, com uma linguagem acessivel.

RNFO03 | Estimulo a Ira incentivar o aprendizado de uma forma alternativa, o

aprendizagem

gue ira resultar em uma facil compreenséo do assunto.
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RNFO04 | Efetividade O jogo fara com que o entendimento do sistema binério
seja necessario para 0 avango no jogo, fazendo o
jogador aprender sem mesmo perceber.

RNFO5 | Disponibilidade Sera desenvolvido através do NetBeans e distribuido
para as plataformas compativeis, a fim de expandir ao
maximo o alcance do jogo.

RNFO06 | Linguagem de O jogo sera desenvolvido utilizando as linguagens

programacao HTML e CSS, Javascript e PHP. Também sera utilizado
0 banco de dados com o MySQL.

RNFO8 | Qualidade grafica | O jogo devera apresentar qualidade em termos gréficos,
com visual agradavel aos olhos do usuario.

RNFO9 | Niveis de O sistema devera cuidar do balanceamento do jogo.

dificuldade Assim, o nivel de dificuldade devera ser mostrado de
acordo com o andamento das fases.

RNF10 | Metodologia do Trata-se de um jogo de perguntas e respostas

jogo envolvendo binarios.

Fonte: Autoria propria

3.3 Modelagem do sistema

Nesta parte, descreveremos o seguimento da elaboragdo do binChallenger,

passando pela criacdo dos casos de uso, até construcao deles.

3.3.1 Casos de uso

a) Modulo geral do sistema

O diagrama mostrado abaixo, descreve como ocorrera as funcionalidades do

sistema e as formas que estas se relacionam com os usuarios. Este foi elaborado na

ferramenta “Astah Community”, uma ferramenta de modelagem UML, buscando

simplificar a constru¢ao do jogo em questao.
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Escolher fase il "
\
I

<<extend>>
I
|
:
Acessar ranklng -

Adicionar pontuacao
Usuarlo\@ Sistema

Gerenciar perguntas

Figura 1 - Diagrama de casos de uso
Fonte: Autoria propria

Subsequente ao diagrama, tém-se a tabela dos casos de uso, detalhando
cada um e como estes devem operar apés a finalizacdo dos codigos instituidos a
eles:

Tabela 3 - Especificacdo dos casos de uso

UCO01 | Gerenciamento O sistema devera ter opcdes de adicionar, remover,

de usuéario editar e listar os usuérios.

UC02 | Fazer login O sistema devera ter uma tela para que o usuario faca
login e tenha acesso ao jogo.

UC03 | Gerenciamento de | Os usuérios administradores poderdo acessar o sistema
pergunta e adicionar, remover, editar e listar as perguntas da fase
de “converséao de binario”.

UC04 | Acessarranking | O usuario podera acessar uma tela com todos os
usuarios cadastrados e suas devidas pontuacoes.
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ucCo5

Jogar fase
“Conversao de
binarios”

O usuario tera que responder trés perguntas
disponibilizadas pelo sistema, relacionadas a conversao
binario-decimal.

uCo6

Jogar fase “Soma
de binarios”

O sistema disponibilizara trés nimeros binarios e um em
decimal. O jogador devera selecionar os dois numeros
em binarios que quando somados correspondera ao
ndamero em decimal.

ucov

Jogar fase “Jogo
de cartas”

A fase sera dividida em trés subfases: Na primeira o
jogador receberd uma carta em binario e devera
escolher, entre outras duas, a sua correspondente em
decimal; Na segunda o jogador recebera uma carta em
decimal e devera escolher, entre outras duas, a sua
correspondente em binario; Na terceira o jogador
recebera duas cartas, uma em decimal e uma em
binario, e devera escolher, entre outras cinco, as suas
correspondentes em binario e decimal.

uCo8

Jogar fase
“‘Completar
numero”

A fase consistirhd em trés niveis onde o usuario devera
completar os espacos em branco entre os numeros
binarios até que esses correspondam ao numero
decimal.

uCo09

Jogar fase
“‘Ordenacéao de
numeros”

A fase sera dividida em duas subfases: Na primeira sera
disponibilizado quatro numeros binarios de forma
aleatdria para que o usuario possa coloca-los em ordem
crescente; na segunda sera disponibilizado trés
nameros decimais e quatro nameros binarios de forma
aleatéria para que o usuario possa coloca-los em ordem
crescente.

UC10

Visualizar mapa
de fases

O sistema devera mostrar um mapa contendo as 5 fases
do jogo, para que o usudrio possa escolher uma fase.

Fonte: Autoria propria
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3.3.2 Arquitetura do sistema

Um diagrama de classe descreve o objeto e informacdes de estruturas usadas
pelo seu aplicativo, internamente em comunica¢cdo com seus usuarios. Ele descreve
as informacdes sem referéncia a qualquer implementacdo especifica. Dentro do
sistema, apenas a fase de 1 (fase de conversao) foi implementada com mecanismo
de persisténcia juntamente com os dados dos usuérios, onde estdo armazenados no
banco. Nas fases seguintes, optamos por deixa-las juntamente ao cédigo javascript,

de maneira a deixar as fases mais diversificadas.

A principio, na fase de elaboracdo, pensamos o diagrama conforme é
mostrado na figura 2 (a direita). Com o0 prosseguimento das demais fases,
especificamente na fase de construcdo, observamos algumas dificuldades com a
implementagdo deste diagrama dentro da solucdo, e, diante disso, buscamos
encontrar formas de torna-lo menos complexo, e desta maneira, o diagrama se mostra
na figura 2a, onde temos a classe “Pergunta” com os atributos “id” e “Pontuac&o” do
tipo inteiro e “Descricao” e “Resposta” sendo strings. Ja na tabela “Usuario” temos “id”

e “Pontuacgao” do tipo inteiro, “admin” sendo boolean, e “login” e “senha” do tipo string.

pkg

Alternativa

Pergunta Dica pkg
-15Certo : Boolean e = ®
A - descricao | String - Instrucoes : Stnng

- texto : String

Fase Usuario
Congquistas o —
S -id - int
bl -id:int - login : String
1 : ! - descricao : String - senha: String
- resposta : String - pontuacao : int

1 - pontuacao : int - admin : boolean

i Nivel

-id: int 1
—] - numero " int numeroTentativas - int
dificuldade - String n

(a) Diagrama de classes - final

Figura 2 - Diagrama de classes (1)
Fonte : Autoria propria

3.4 Modelagem do banco de dados

Para o desenvolvimento do banco de dados do game, utilizamos a ferramenta
phpMyAdmin e o sistema que gerencia estes dados o MySQL. Nele definimos

caminhos a percorrer, instrugcbes que deveriam ser seguidas para que, no final, o
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diagrama fosse incrementado da forma correta. Primeiramente definimos um nome
para 0 nosso banco de dados (bin), seguindo, criamos o diagrama de entidade-
relacionamento entre as tabelas. Com isso, podemos classificar cada entidade com

seu respectivo relacionamento no diagrama.

Seguindo o mesmo principio do diagrama anterior, na figura 3, temos o
diagrama inicial, antes de observarmos as dificuldades, onde na entidade “Pergunta”,
por exemplo, teriamos os atributos “id” e “descrigao”, esta entidade por sua vez, teria
relacionamento direto com a entidade “Dica” e com a entidade “Alternativa”, com os

atributos “id”, “certo

” o

texto” e “instrucoes” e “id”, respectivamente. No que se segue,

ambas as entidades teriam um relacionamento em destaque, e cada uma delas seus

atributos. A seguir, o diagrama citado em questéo:

o o
(O instrucoes

ernativa Pergunta Dica @i

Alt: tivi ) @ 1n 1,n; @ 1,1

(1,n)

id
". rO trofeu
(1,n)
tipo
Conquista (01 Partida (.n) Nivel L Lo, Fase ko
numTentativas
©n[ @ to L0 dificutdade R
numero
id
(o,n)
Ganha O} ysuario 0n @ on Bin L1
L}L}OL’ id \—O Lo sobre
nome e
senha
pontuacao

Tem

Figura 3 - Diagrama entidade-relacionamento (inicial)

Fonte: Autoria propria

Apos serem identificados problemas que impediriam a implementacéo do jogo,
reformulamos este diagrama de forma a torna-lo mais acessivel. Na figura 4, o
diagrama mais simplificado, de maneira a nos auxiliar na solugéo, em que, na entidade

“Pergunta”, por exemplo, temos os atributos “id”, “descri¢cao”, “resposta” e “pontuacao”.

A entidade “Usuario” por sua vez, tem os atributos “Pontuacao”,

“admin” que é do tipo boolean, “senha”, “login” e “id”, respectivamente. A seguir, o

diagrama citado em questao:
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pontuacao pontuacao
resposta admlnh
senha

descrlcao "O logm

Pergunta

Usuario

Figura 4 - Diagrama entidade-relacionamento
Fonte: Autoria prépria

3.5 Préatica de engenharia de software

Para melhor gerenciar o desenvolvimento do sistema, utilizamos as
ferramentas GitLab e Trello. Deste modo, tais ferramentas auxiliaram no processo de
desenvolvimento, mantendo a equipe atualizada das atividades a serem realizadas
bem como os cddigos do sistema.

O GitLab & um gerenciador de repositério de software. GitLab é similar ao
GitHub, mas este permite que os desenvolvedores armazenem o cédigo em seus
préprios servidores, ao invés de em servidores operados pelo GitHub. Ele é software
livre, distribuido pela Licenca MIT. Esta disponivel como um pacote Omnibus, assim
como um instalador simplificado provido pela Bitnami e pela DigitalOcean.
(WIKIPEDIA, 2014)

faseszn / BinChallenger v l'l A+ @-

llenger | index

"4 1d gitignore
£ g Y 4didbesf
& < -
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Figura 5- Tela GitLab
Fonte: Autoria propria

O Trello, assim sendo, é um sistema de quadro virtual para gerenciamento de
tarefas que segue o método "kanban”, muito usado no desenvolvimento com Scrum.
Ele permite a criacdo de diversos quadros, nos quais podemos criar quantas colunas
quisermos. Dentro de cada coluna € possivel adicionar um ou mais "cards" (que sao

as tarefas propriamente ditas), contendo o contetdo que o usuario desejar.

(CANALTECH, 2014)

&

hitps/trello.com; ) LR
@ quadros Trelle + . isisKathieen @ 0O

binChallenger & & visielpao Menu

L EEE

[ Atterar Tela de Fundo

rar Cartoes

Figura 6 — Trello
Fonte — Autoria propria

3.6 Sumaério

Neste ponto, demonstramos o caminho percorrido para elaboracdo e
construcéo do sistema em si. Passando pelo levantamento de requisitos, definicdo dos
casos de uso e modelagem do sistema. No proximo capitulo, entdo, evidenciaremos

os resultados obtidos a partir deste longo procedimento que se seguiu.

4 RESULTADOS DA IMPLEMENTACAO

A partir desse ponto, iremos abordar acerca dos resultados da aplicacao do
nosso sistema, bem como a ilustracdo dele por meio das telas do jogo por completo.
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4.1 Implementacéo do sistema

EINCHRLLENEER

FACA O LOBIN PARA COMECAR A JOBA

Figura 7 — Tela de login Fonte:
Autoria propria

Na tela mostrada acima, temos, a tela inicial mostrada ao usuario, em que ele
ird fazer login com seu usuério e senha. Caso 0 mesmo ainda ndo possua cadastro,
ele tem a opc¢do de criar a conta, que € mostrado na tela a seguir, onde ele ira

preencher seus dados com “usuario”, “senha” e “confirmar senha”.

Coafirmar sanha

confirmar Senha

Figura 8- Tela de cadastro de usuérios
Fonte: Autoria propria

Seguindo, logo abaixo, temos 0 menu iniciar, onde esta disponivel a opcdo

jogar, que ira redireciona-lo a tela do mapa, para que possa dar prosseguimento ao
jogo, a opc¢ao de ranking, a op¢ao de configuragdes, onde podera editar sua conta, ou
exclui-la, e por fim a opcéo para sair do jogo.



23

EINCHRLLENEER

MENU

Figura 9 — Menu inicial
Fonte: Autoria propria

Abaixo, esta mostrado a tela de ranking, que contém a pontuagdo dos melhores
jogadores, em ordem crescente, onde ele pode visualizar o seu desempenho e o de
outros usuarios.

EINCHRLLENEER

RANKING

Figura 10 — Ranking
Fonte: Autoria propria

No caso de uma conta administradora do jogo, existe a opcao de

z)

gerenciamento de perguntas dentro de “configuragcdes”, onde podera” editar, excluir

e/ou adicionar mais perguntas ao game, conforme € mostrado nas telas a seguir:
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EINCHRLLENEER

PERGUTTAS CADASTRADA

Adicionar Pergunta

Figura 11 _ Gerenciamento de perguntas
Fonte: Autoria propria

Para adicionar mais perguntas ao jogo € necessario que se preencha o campo
“Pergunta”, onde o administrador colocara a questdo desejada, em seguida a
pontuacdo que sera atribuida a esta, e a resposta correspondente. Abaixo temos a
tela mencionada.

BINCHRLLENEER

CADASTRO DE PERGUNTA

Pergunta:
Pontuagdo:

Resposta:

Cadastrar

Figura 12 — Cadastro de perguntas
Fonte: Autoria propria

No que diz respeito ao design das telas, o que a equipe propds foi um ambiente
com cores claras e frias, que ndo causassem desconforto ao usuario quando estivesse
acessando o sistema, e desta forma, decidiu-se pela utilizacdo das cores azul anil e
verde, trazendo um ar mais leve e acolhedor.

4.2 Implementacao dos jogos

Dentro do binChallenger existem cinco fases diferentes, com diferentes niveis
de dificuldade, aumentando gradativamente conforme o wusuario obtenha as

conquistas e avance de nivel.

Na primeira fase tém-se x perguntas relacionadas a conversdo de numeros

decimais-binarios; a segunda fase consiste em um jogo de cartas envolvendo nimeros
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binarios e decimais; a terceira fase € composta por numeros decimais e sua
correspondéncia em binario, a quarta e penultima fase constitui-se em uma ordenacao
de numeros binarios de forma decrescente e por fim, na quinta e ultima fase, resume-
se em um game com caixas e suas representacdes binarias dentro de uma soma

simples.

N&o podendo deixar de ressaltar que, todas as fases possuem trés chances e
dicas que ficam localizadas no “mestre” no canto esquerdo da tela, além de niveis de
dificuldade, ou seja, a complexidade do nivel aumenta conforme o usuario avanca de

fase, proporcionalmente.

4.2.1 Mapa

Inicialmente, apOs o processo de cadastro e login, ttm-se a nossa primeira
tela, a do mapa, que como foi exposto anteriormente, consiste em cinco fases, com

niveis diferentes em cada um.

EINCHRLLENEER

Mapa

Figura 13 — Mapa
Fonte: Autoria propria
4.2.2 Fase de conversao de binarios

Nesta primeira fase, para representar a versdo mais “leve” do sistema,
resolvemos por simboliza-la com um campo verde e aberto, repleto de nuvens,
traduzindo assim o sentido de nivel mais facil.

Nela, o jogador é submetido a perguntas relacionadas a conversao
decimalbinario de forma aleatéria, onde é necessario que ele responda as questbes
corretamente dentro do niumero de tentativas expostas no canto superior direito da
tela (trés tentativas), que € exibida através de trés faces da nossa logo, o bin. Sendo
assim, para que o nivel seja completo, deve-se obter a pontuacéo correspondente e

desta forma, avancar.
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EBINCHRLLENEER

Chapter 1 -1

Quanto vale "7" e

Figura 14— Fase de conversdo Fonte: Autoria
propria

4.2.3 Fase de cartas

Avancando, temos a fase de cartas, que primeiramente, consiste em uma
carta apresentada ao usuario com um numero binario aleatério, e dentre duas exibidas

com numeros decimais pelo sistema, devera ser escolhida a sua correspondente.

BINCHALLENEER  (-(-/(~)

Chapter 2

Resposta

Figura 15— Fase de cartas
Fonte: Autoria propria

4.2.4 Fase de completar

Nesta, seguindo o pensamento gradativo de niveis, consiste em um ndamero
binario com a sua representacdo em decimal, porém com espac¢os em branco entre
ele. O jogador devera, entdo, preencher essas lacunas com zero (0) ou um (1), de

forma que, ao final, encontre o0 nimero binario por completo.

Figura 16- Fase de completar
Fonte: Autoria propria
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EINCHRLLENEER

Chapter 3 - 1

Complete o nimero bindrio
| | BAE

4.2.5 Fase de ordenacéo de numeros

Nesta fase, o usuario € submetido a diversos desafios de ordenacédo de
nameros binarios, em que sado disponibilizados niumeros binarios e decimais dispostos
em caixas de forma desorganizada. Desta maneira, devera ser selecionado cada

namero de forma que a ordem, no final, seja crescente.

BINCHRLLENBER ()05

Chapter 4 - 1

Cologue os nimeros bindrio;

0011 - (L3001 - B 0011+ 0011~

Figura 17 — Fase de ordenagéo
Fonte: Autoria propria

4.2.6 Fase de soma de binarios

Finalizando, temos a quinta e ultima fase. Nela, sdo apresentadas trés caixas
onde devem ser selecionadas duas e arrastadas até os espagos exibidos em branco.
Ao somados, correspondem ao numero decimal que € mostrado apés o sinal de
igualdade.



28

EINCHRLLENEER

Chapter 5

Arraste as cai
correspondentes

Para somar dols namero3 binarias,
primain colaque-os um sobre o oulra, &
ullilze as sequintea regras para somar o8
numeros sobrepostos: (0-0=0); (0+1=1];

(1+0=1); [141=0 & pgarre @ transports 1
para & praxims soma). Casn precise di
numern 8m sey estado decimal, realize 8
convkesan dos matodas anferiores.

Figura 18 — Fase de soma de binarios Fonte: Autoria
propria

5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da utilizacdo de um jogo como meio pedagdgico, tem-se inUmeros
beneficios que ultrapassam a barreira do saber. Deste modo, ele ndo se restringe
apenas ao ensino pratico de uma matéria ao aluno, mas sim a constru¢cdo como um

todo de sua capacidade cognitiva, pessoal e de participacdo dentro da sala de aula.

Com a criacao deste sistema, podemos observar, entdo, 0 quao importante a
tecnologia € em nossa vida académica, e como ela pode ser um agente facilitador nas
duavidas corrigueiras que temos durante o percurso escolar. Aliado a isso, temos o
jogo, que dinamiza o aprendizado e faz com que o processo seja mais divertido e mais

estimulante.

Assim sendo, além de fortificar os conhecimentos ja alcancados no caminho
trilhado durante os quatro anos de curso, este projeto também contribuiu para a nossa
formacao profissional, e nos mostrou o quanto a informatica tem potencial no a&mbito

educacional como um todo.

5.1 Trabalhos futuros

Como implementacbes futuras, pretendemos fazer um upgrade
especificamente na fase dois do game (fase de cartas); adicionar mais fases ao jogo,
aumentando assim, a gama de conhecimento que o aluno poderad adquirir;
implementar o som, promovendo mais dinamismo a este, atualizar a exibicdo das
dicas; assim como modificar o personagem principal, com o intuito de proporcionar

mais interagdo com o jogador.
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