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RESUMO

A educacdo formal tem enfrentado problemas potencialmente preocupantes, entre eles
destaca-se a falta de motivacdo e interesse dos jovens em aprender. Diversos
pesquisadores e educadores buscam solucGes para esse problema, e uma possivel
solucdo apresentada € a gamificacdo do ensino, que é a utilizacdo de mecénicas e
elementos de jogos no contexto educacional. Aplicar a gamificacdo tem o objetivo de
motivar e incentivar os estudantes a participarem mais ativamente do processo de
ensino-aprendizagem. E, para potencializar os resultados, sugere-se a aplicacdo de
técnicas de storytelling, que é a arte de contar histdrias de maneira inovadora e atraente.
Considerando o cenario exposto e utilizando tecnologias disponiveis na area de
desenvolvimento de sistemas web, o presente trabalho propde a construcdo de uma
ferramenta online para apoiar a aplicacdo da gamificacdo e storytelling em disciplinas

do ensino superior.

Palavas-chave: Gamificacdo, Storytelling, Educacé&o.
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1

INTRODUCAO

Este capitulo faz uma apresentacdo do tema, dos conceitos envolvidos e da metodologia
utilizada no desenvolvimento do trabalho, assim como seus objetivos, justificativa, e

estrutura organizacional.

1.1 Apresentacdo

Segundo Oliveira (2014), a educagéo tradicional tem enfrentado diversos problemas
institucionais, entre eles destaca-se o0 crescente desinteresse dos estudantes nas praticas
de ensino tradicionais, adotadas por diversos professores, que consideram o aluno como
um receptor de contedos com pouca ou nenhuma interacdo, obrigando-o a memorizar
cada vez mais contetdo. Porém, essas praticas geram experiéncias negativas ao mesmo,
podendo ocasionar perda de interesse, envolvimento e motivacdo para cursar a
disciplina (TAPIA E FITA, 2006). Esse problema afeta diretamente seu aprendizado,
pois, segundo Moraes e Varela (2007), quando o aluno realmente aprende ganha

confianga e motivagéo para continuar aprendendo.

As novas geracdes de estudantes ja nascem e crescem em um mundo digital e
informatizado, convivendo com novas tecnologias, vivenciando experiéncias e
aprendizados através dos computadores, jogos e internet (PRENSKY, 2001). E,
utilizando-se desse contexto, Fardo (2013) sugere a utilizacdo de elementos e técnicas
de gamificacdo para envolver e motivar os alunos no contexto da aprendizagem. Uma
das vantagens da aplicagdo de gamificagdo na educacdo é a possibilidade de um
ambiente onde os alunos vislumbrem os efeitos de suas agdes e aprendizagens na

medida em que as realizam.

Gamificagdo € definida por Max (2010) como a aplicacdo das dindmicas de jogos em
situagdes cotidianas. J& Zichermann e Cunningham (2011) a definem como um método
que utiliza o pensamento e a mecanica de jogos para envolver 0s usuarios e solucionar

problemas. E, em um sentido mais amplo, Kapp (2012) a descreve como utilizacdo de

11



mecanicas, estética e pensamentos relacionados a jogos para envolver pessoas, motivar
acao, promover aprendizados e resolver problemas. Os conceitos de gamificacédo
implicam a utilizacdo de elementos e dindmicas de jogos para alcancar, motivar e
engajar um determinado publico com foco nos objetivos propostos. Entre esses
elementos, Zichermann e Cunningham (2011) apresentam: pontos, niveis, rankings,
conquistas, desafios, loops de engajamento, personalizacdo, reforco e feedback e,

regras.

Para complementar e enriquecer a aplicacdo da gamificacdo, o Storytelling €
apresentado como uma técnica que tem potencial para aumentar o interesse e 0
envolvimento dos alunos com a aprendizagem, sendo descrita como a capacidade de

contar histérias de forma relevante e interativa.

O storytelling € amplamente utilizado em jogos estilo Role-Playing Game (RPG), com
uma dindmica que envolve um grupo de participantes e um storyteller (também
conhecido como mestre), onde o storyteller cria 0 ambiente e direciona 0 grupo
adaptando a histérias as suas acGes. Com a evolucdo das tecnologias digitais, 0
storytelling adaptou-se, dando origem ao Digital Storytelling definido por Mclellan
(2007) como a arte e o oficio de explorar diferentes meios de comunicagdo e softwares
para contar histérias de maneiras inovadoras e poderosas utilizando meios digitais. Nos
jogos a narrativa, que € a forma como a histéria é contada, amarra os elementos e traz

sentido ao ambiente.

Como as novas geracdes de estudantes possuem grande contato com as tecnologias
digitais existe a necessidade de um novo mediador que atue como motivador para eles,
promovendo o ensino ludico e, ao mesmo tempo, aproximando o meio digital ao
aprendizado em sala de aula. Levando ao aluno um ambiente de aprendizado mais
amigavel, reforcando os contetidos da aula e gerando novos objetivos para 0s conteddos
abordados (FRANCA e REATEGUI, 2014).

Objetivando oferecer um ambiente que permita aos educadores utilizarem técnicas de
gamificacdo e storytelling para motivar estudantes em suas atividades de ensino, este

trabalho propGe o desenvolvimento de uma ferramenta web que atinja tais propdsitos.

12



1.2 Objetivos
O presente trabalho possui como objetivo:

1.2.1. Objetivo Geral
O objetivo geral deste trabalho foi o desenvolvimento de uma ferramenta para apoiar a

aplicacdo de gamificacdo com storytelling em disciplinas do ensino superior.

1.2.2. Objetivos Especificos

Para que o objetivo geral fosse alcancado, delineou-se como objetivos especificos:
e Pesquisa sobre os conceitos de jogos, gamificacao, storytelling e seus elementos;
e Compreensdo da utilizacdo e os beneficios da gamificacdo para o ensino;

e Elaboracéo do projeto, codificacdo e implementacdo da ferramenta.

1.3. Justificativa

As acdes humanas séo sempre direcionadas a uma finalidade e movidas em raz&o de
fatores internos e externos, assim toda atividade necessita de um movimento que a
impulsione, seja fisico ou mental, que pode ser denominado de intencdo. Essas
intencdes podem gerar passividade diante de situacBes sem significado aparente para o
individuo ou ao grupo em que esta inserido. No contexto escolar, essas intengdes sao,

muitas vezes, inexistentes provocando desmotivagéo para aprender (OLIVEIRA, 2014).

No mesmo sentido, Klock et. al. (2014) afirma que os estudantes do sistema tradicional
de ensino enfrentam um sério problema motivacional causado por diversos fatores que,
em alguns casos, podem culminar na desisténcia do curso. Fardo (2013) também alega
que os estudantes se mostram desinteressados pelos meétodos passivos de ensino e

aprendizagem utilizados também no ensino superior.

Buscando solucionar esse e outros problemas atuais da educagdo, Fardo (2013)
apresenta a utilizacdo da gamificacdo na educacdo como instrumento para atrair e
motivar os estudantes. Uma vez que a gamificacdo permite que o individuo se divirta
enquanto aprende, torna o processo de ensino-aprendizagem mais interativo, motivador

e atraente para estudantes e professores.
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A utilizacdo do storytelling favorece a interagdo dos estudantes, uma vez que propde
que 0s mesmos atuem ativamente no processo de aprendizagem, enriquecendo

significativamente a aplicacdo dos elementos de gamificacéo.

Mesmo com o crescimento do interesse dos pesquisadores e educadores na aplicacéo da
gamificacdo, ainda sdo escassos o0s estudos de sua aplicagdo com storytelling na area
educacional. Buscando facilitar a aplicacdo dos conceitos de gamificacdo com
storytelling é proposto neste trabalho o desenvolvimento de uma ferramenta que apoie

educadores na aplicacdo desses conceitos.

1.4. Organizacao do Trabalho

O presente trabalho encontra-se organizado por capitulos para facilitar a leitura e

entendimento, seguindo a seguinte estrutura:

Capitulo I: Corresponde a introducdo ao tema, apresentando o objetivo geral e

especificos, além da justificativa que condicionou o desenvolvimento do trabalho.

Capitulo II: Aborda uma revisdo bibliografica sobre a gamificacdo, seus elementos e

storytelling.

Capitulo I1lI: Neste capitulo encontra-se descrito as tecnologias e metodologias

utilizadas no desenvolvimento do projeto.

Capitulo 1V: Apresenta o aplicativo (protétipo funcional) desenvolvido e suas

funcionalidades.

Capitulo V: No capitulo cinco sdo abordadas as limitaces da versdo atual do aplicativo,

a conclusdo do trabalho e projecdes de trabalhos futuros nessa area.
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2

FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados os conceitos e defini¢fes constantes na literatura acerca

de jogos, gamificacéo, storytelling e seus elementos.

2.1 Jogos e Gamificacao
O dicionéario etimolégico Nova Fronteira da lingua portuguesa (CUNHA, 2007)
apresenta a palavra Jogo como originaria do Latim “jocus” tendo o significado de

2 13 2 (13

“divertimento”, “passatempo”, “série de coisas que formam um todo ou cole¢do”. O
vocabulo jogo também ¢ definido pelo diciondrio Aurélio como ““[...] atividade fisica ou
mental fundamentada em um sistema de regras que definem a perda ou o ganho”.
Assim, “jogo” esta associado a alguma atividade fisica ou mental praticada com
liberdade entre os participantes, normalmente, com finalidade recreativa e objetivando

atingir um estado de distracdo ou alivio para a mente e/ou o corpo.

Apesar de ndo ser aplicado em todos os tipos de jogos, Kapp (2012), afirma que estes
geralmente sdo compostos de diversos elementos, tais como abstracdo da realidade,
desafios, regras, interatividade com seus jogadores e resultados quantificaveis que,
quando combinados, geram um resultado maior do que utilizados em separado. O
sistema de jogo, de acordo com o autor, € composto de ac¢Ges limitadas por regras que
geram uma recompensa quantificavel, a abstragdo sugere a utilizacdo da esséncia de
situagdes reais para criar cenarios semelhantes com menor detalhamento, os desafios
por sua vez, sdo utilizados para criar um ambiente estimulante para que o jogador
conclua as tarefas e atinja metas propostas, as regras definem o jogo e determinam
quais ac¢Oes podem ou ndo ser realizadas e, por fim, a Interatividade é a adequacédo do
jogo as acOes de seus jogadores, sejam elas com o sistema do jogo, com conteudo
inserido ou com outros jogadores; O autor afirma ainda que jogos bem concebidos
apresentam, de forma clara, resultados quantificaveis que determinam quando o

jogador perdeu, progrediu ou venceu.
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A utilizagéo dos jogos, como fonte de entretenimento, foi profundamente afetada pela
evolucdo das tecnologias digitais, originando os jogos digitais, também conhecidos por
“games”. Esses jogos tiveram grande aceitacdo em todo o mundo, principalmente pelo
publico jovem. Observando a crescente aceitacdo desses jogos digitais, empresas e
estudiosos comegaram a buscar formas de envolver 0s games em outros contextos, com
objetivos de potencializar aprendizagens e desenvolver comportamentos desejados em

diversas areas, inclusive a Educagdo (FARDO, 2013).

Essas iniciativas deram origem aos denominados Serious Games que, para Lopes e
Oliveira (2013), sdo jogos que possuem objetivos distintos do classico entretenimento e
que, geralmente, envolvem educar, formar, treinar, conscientizar e/ou desenvolver
competéncias. Os serious games, utilizando a qualidade grafica e de jogabilidade
disponivel no ramo de games e uma abordagem de aprendizagem situada, objetivam ser
uma forma de mediar a aprendizagem com discussdo e reflexdo sobre diferentes

contextos.

Outro fenbmeno que se expande a passos largos, principalmente pela educagdo, com
principal foco nos estudantes da era digital acostumados com os games, é a
gamificagéo.

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a gamificacdo teve origem em programas
de marketing e aplicacdes web, com o objetivo de motivar, atrair e fidelizar clientes e
usuarios, podendo ser definida como o processo de utilizar 0 pensamento e mecanicas
de jogos para envolver os usuarios e resolver problemas. Dessa forma, a gamificacdo
consiste, basicamente, na utilizagdo de elementos dos games em contextos néo
relacionados a games (DETERDING et al., 2011).

Os elementos da gamificacdo sdo definidos por Zichermann e Cunningham (2011)
como mecéanicas dos jogos e, entre os mais utilizados, destaca-se os pontos, niveis,
rankings, conquistas e medalhas, desafios e missOes, loops de engajamento,

personalizagdo, reforco e feedback e, regras.
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2.1.1 Pontos e Recompensas

Sistemas de pontuacdo ou recompensa sdo considerados requerimentos essenciais em
jogos e, portanto, também sdo essenciais em ambientes gamificados. Através desses
sistemas torna-se possivel quantificar e acompanhar o desenvolvimento dos jogadores.
Esses sistemas oferecem diversas abordagens, algumas mais diretas, em que jogadores
sdo levados a agir apenas para ganhar pontos, e outras mais indiretas, onde os pontos

indicam apenas o progresso do jogador no sistema (ULBRICHT e FADEL, 2014).

Alguns exemplos de sistemas de pontuagdo envolvem, pontos de experiéncia, pontos de
habilidade, pontos de carma, pontos resgataveis, entre outros. Ainda é possivel utilizar
diversos desses sistemas em um mesmo ambiente, variando conforme os objetivos do
mesmo. Porém, é necessaria certa cautela na definicdo e utilizacdo de sistemas de

pontuacéo, para que sua finalidade seja evidente ao jogador.

2.1.2 Niveis ou Etapas

Fardo (2013) afirma que existem trés abordagens diferentes para as etapas ou niveis em
um jogo, sdo elas: niveis de dificuldade; etapas do jogo; e niveis do jogador. Os niveis
de dificuldade sdo aumentados conforme a vontade do usuario. Ja as etapas do jogo sdo
subdivisbes do ambiente onde um usuario s6 estara pronto para um desafio maior, se
cumprir 0s menores, orientando-o a um caminho que o leve da inexperiéncia a maestria
nos assuntos abordados. E os niveis do jogador marcam a evolucdo dos usuarios,

permitindo que estes enfrentem desafios cada vez mais complexos.

Os niveis do jogador podem ser utilizados para indicar quando o usuério esta pronto
para aplicar um conhecimento adquirido. Aplicando esses conhecimentos, a dificuldade
deve aumentar exponencialmente, ou seja, a experiéncia necessaria para passar de um

nivel para outro tende a aumentar conforme os niveis (KAPP, 2012).

Para delimitar niveis ou etapas é necessario que 0os mesmos sejam logicos (de facil
entendimento ao jogador), extensiveis (caso seja necessario aumentar o nimero), e
flexiveis. E necessario que o balanceamento entre os niveis seja sempre acompanhado,
testado e refinado, mesmo durante a utilizagdo do ambiente (ULBRICHT e FADEL,
2014).
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2.1.3 Placar ou Ranking
Cunha (2013) afirma que os placares ou rankings sdo maneiras para 0s jogadores

visualizarem seu progresso e comparéd-lo com o dos outros jogadores, favorecendo a
criagdo um senso competitivo entre os jogadores. Existem diversos tipos de rankings,

alguns bem simples e outros mais elaborados.

Ainda segundo Cunha(2013), os placares ou rankings sdo formulados através da
quantificacdo de elementos atribuidos aos jogadores, geralmente algum tipo de
pontuacéo, e podem ser aplicados com diferentes abordagens, dependendo do objetivo.

As abordagens mais utilizadas atualmente sdo: O ranking que ndo desincentiva, que
traz o jogador sempre no centro, exibindo quem ele ja conseguiu ultrapassar, 0s
préximos que ainda estdo a sua frente, e o quanto falta para alcanca-los. Porém, caso o
jogador esteja entre 0s 10 ou 20 melhores exibe essa informacéo e sua real posi¢cdo no
ranking global; E o ranking infinito, que oferece ferramentas para aprimorar a
visualizacdo da classificacdo dos jogadores através da aplicacdo de filtros, por exemplo,
filtrar pela mesma éarea, de niveis semelhantes e/ou com alguma ligacdo dentro do
ambiente (KLOCK et al. 2014).

Para Zichermann e Cunningham (2011) elaborar um ranking pode ndo ser tdo facil
quanto parece, pois deve-se considerar o tipo e a forma como essas informacdes serdo
tratadas. Se as informacdes forem sensiveis ou privativas, por exemplo, devem ser
tratadas de maneira mais responsavel e com cautela para evitar exposi¢do desnecessaria

e/ou excessos por parte dos usuarios.

2.1.4 Conquistas

Klock et al. (2014) define conquistas como uma metodologia de incentivo para que 0s
jogadores cumpram determinadas tarefas oferecidas pelo ambiente, podendo ser
utilizadas para demonstrar status, colecionadas ou mesmo utilizadas como recompensas

em um ambiente gamificado.

Alguns autores acreditam ser possivel substituir niveis por conquistas como marcadores
de progresso dos jogadores, entdo sua importancia ndo pode ser subestimada. Porém, é

necessaria atencdo e cautela na sua utilizagdo, pois os jogadores podem acabar ndo
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percebendo a importdncia ou utilidade dessas conquistas (ZICHERMANN e
CUNNINGHAM, 2011; FRANCA e REATEGUI, 2014; KAPP, 2012).

2.1.5 Desafios e Missdes

Muitos jogadores iniciam um ambiente com pouco ou nenhum conhecimento sobre seus
fundamentos e mecéanicas. E, para direciona-los ou guia-los, os ambientes oferecem
desafios e missGes que também servem para que o0 jogador consiga evoluir dentro do
ambiente. Para atrair os jogadores e facilitar seu entendimento, essas missdes devem ser
especificas e claras, fomentando o interesse dos participantes em conclui-las
(ULBRICHT e FADEL, 2014).

Essas missdes, geralmente, apresentam a historia base do ambiente, ou mesmo
introduzem um cenario que incentive um determinado comportamento, objetivando
estimular o interesse dos jogadores e motiva-los a permanecer atuantes. Entdo, para
alcancar este objetivo é importante que o ambiente ofereca constantemente desafio e/ou
missdes a serem cumpridas, oportunizando que sempre tenha algo interessante a realizar
enquanto perdurar o ambiente (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

2.1.6 Loops de Engajamento

Esse elemento, por vezes, é imperceptivel aos jogadores e exige atencdo e clareza de
objetivos dos desenvolvedores, pois devem saber o que atrai 0s jogadores ao ambiente,
0 motivo que os leva a sair e, talvez 0 mais importante, 0 que os traz de volta. Para o
loop de engajamento, alguma emoc¢édo motiva o jogador a voltar ao sistema para realizar
alguma acdo com recompensa visivel que novamente fortalece a emoc¢do motivadora
(COSTA, 2014).

O elemento de loops de engajamento é de extrema importancia para o desenvolvimento
de ambientes gamificados, sendo imprescindivel que o desenvolvedor tenha clareza de
como se deseja atrair os jogadores certificando-se da possibilidade de incentiva-los a

retornar ao ambiente, caso seja necessario (BUSARELLO et al. 2014).

2.1.7 Personalizagdo

Para Busarello et al. (2014), a personalizagdo pode ser caracterizada de diversas formas,

incluindo a possibilidade dos jogadores transformarem determinados aspectos do
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ambiente. O autor também afirma que, quando o usuério se interessa pelo ambiente a

ponto de personaliza-lo, demonstra maior grau de comprometimento com o mesmo.

No processo de personalizacao, os desenvolvedores devem ter cautela para ndo oferecer
opcdes exageradas de personalizagdo, pois exageros podem desmotivar 0s jogadores.
Entdo, o ambiente deve permitir a personalizacdo de modo gradual, mas sem que sua
esséncia seja alterada ou prejudicada (ZICHERMANN E CUNNINGHAM, 2011).

2.1.8 Feedback

Os sistemas de feedback séo as mecanicas do jogo onde os jogadores tomam ciéncia dos
resultados de suas acOes, orientando-se sobre sua posicao referente aos elementos de
interacdo dentro do jogo. Essa interacdo deve ser realizada, preferencialmente, através
de um fluxo continuo de informacdes entre jogador e ambiente (BUSARELLO et al.,
2014).

Fardo (2014) afirma que loops de feedback sdo essenciais em ambientes gamificados,
pois oferecem respostas imediatas do ambiente ao jogador, facilitando a identificacdo de
falhas e conduzindo a correcdo de possiveis erros, além de indicarem ao jogador qual
seu estado frente ao objetivo do ambiente.

2.1.9 Regras

Kapp (2012) afirma que as regras definem um jogo, sendo as bases onde as estruturas se
formam e possuem o papel de definir o que é permitido ou ndo dentro do ambiente.
Além disso, sdo as regras que permitem especificar o estado de vencedor ou perdedor

do ambiente.

Por essas razdes, torna-se necessaria atencdo na formulacéo e aplicacdo das regras em

um ambiente gamificado, para que 0 mesmo se torne atraente e confiavel aos usuarios.

2.2 Storytelling

Brieger (2013) afirma que a memaoria humana € baseada em historias, e através delas 0s
individuos guardam, categorizam e recuperam todo tipo de informacdo. Ainda afirma
que reviver ou relembrar essas historias proporciona prazer, auxilia a aprender e

vivenciar mitos arquetipicos. Mclellan (2007), afirma que histérias auxiliam na
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formagéo de conexdes, resolucdo de problemas e servem como escape de situagdes
problematicas, aléem de serem consideradas uma excelente forma de relembrar, integrar
o que foi aprendido, auxiliar na identificacdo e entendimento das forcas que agem sobre
cada individuo. Observando essas afirmacgdes, percebe-se que a utilizacdo de historias e
narrativas se tornou uma ferramenta potencialmente poderosa para fomentar o
desenvolvimento de competéncias e comportamentos, a essa ferramenta ¢ atribuida a

nomenclatura de Storytelling.

O dicionario Cambridge Dictionaries Online! define storytelling como “a arte de contar
historias de maneira atraente” (traducdo livre) e, atraves da insercdo de tecnologias
digitais, foram realizadas adequacGes do storytelling ao cenario digital que produziram
o denominado digital storytelling, definido por Mclellan (2007) como a arte e o oficio
de explorar diferentes meios de comunicacdo e softwares para contar historias de
maneiras inovadoras e poderosas utilizando meios digitais. Através da utilizacdo de
diversas midias para comunicacdo, tais como videos, audios, imagens, textos e
apresentacdes dinamicas, o digital storytelling tornou-se uma poderosa ferramenta para

comunicacéo e transmissé@o de aprendizados e experiéncias.

O digital storytelling tem como marco inicial as performances de Dana Atchley nos
anos de 1980, onde com a criacdo de um sistema que permitiu a ele contar histérias com
apoio de filmes, videos, musicas e fotografias, sendo possivel criar um novo show a
cada performance (MCLELLAN, 2007).

Muito utilizado no ramo de marketing, o digital storytelling também ¢é estudado e
aplicado em outras areas do conhecimento, incluindo a area educacional. Nesse
contexto existem algumas aplicagdes que utilizam fundamentos de Storytelling. Entre as
ferramentas disponiveis Van Gils (2005) cita a “Holodeck™ e o “Sistema de Realidade
Mista”, que sdo utilizados para simular situagdes da vida real para treinar e capacitar

individuos.

Na gamificacdo, de acordo com Kapp (2012), a narrativa, aprimorada pelo storytelling,
é um dos elementos mais importantes, pois é por meio dela que todos os demais

elementos seréo conectados, construindo um ambiente consistente para o jogador. Sem
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a narrativa, a gamificacdo ndo passa de um conjunto de elementos de jogo soltos,
utilizados de forma desconexa e que podem inclusive prejudicar o objetivo principal do

ambiente que esta gamificado.

2.3 Gamificacdo e Educacao

As reflexdes sobre a utilizagdo de jogos na educacdo e treinamento de pessoas
iniciaram-se nas antigas Roma e Grécia com treinamentos e preparagdo dos seus jovens
(KISHIMOTO, 1990).

Para Klock et al. (2014) a educacao enfrenta um grande problema de desmotivacdo dos
estudantes causado por fatores diversos, que podem levar a desisténcia do curso. Fardo
(2013) afirma que as atuais geracOes de estudantes estdo acostumadas a incentivos
visuais e diretos por conta do grande contato com as tecnologias digitais e jogos, o que
favorece o desinteresse pelos métodos tradicionais e passivos de ensino utilizados na

maioria dos cursos.

Em busca de oferecer métodos de solucionar esse problema, Fardo (2014) inclui a
utilizacdo da gamificacdo na educacdo como instrumento de incentivo a participacao e

motivacao desses estudantes.

Aplicagdes gamificadas proporcionam aos estudantes um sistema que permite visualizar
os efeitos de suas acOes e aprendizagens, o que facilita a compreensdo das partes como

um todo.

Ogawa (2015) destaca que, no ambiente educacional, a gamificacdo permite que o
estudante se divirta enquanto aprende, tornando o processo de ensino-aprendizagem

mais motivador, atraente e simples tanto para estudantes quanto para educadores.

2.3.1 Aplicagcbes Gamificadas para Ensino
Atualmente, as técnicas de gamificacdo estdo bem difundidas e sdo utilizadas por
pesquisadores e educadores com o objetivo principal de motivar os estudantes a

aprender, principalmente, nos ambientes virtuais de aprendizagem.

1 Disponivel em: http://dictionary.cambridge.org/pt/, acessado em outubro de 2016.
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Klock et al. (2014) analisou dez desses ambientes em busca de elementos de
gamificacdo e sua aplicagdo. Os ambientes analisados foram: Khan Academy,
PeerWise, QizBox, BrainScape, Peer2PeerUniversity (P2PU), URI Online Judge,
CodeSchool, Duolingo, Passei Direto e MeuTutor. As técnicas utilizadas em cada
ambiente sdo apresentadas na Tabela 2. Foi possivel perceber que, nos ambientes
analisados pelo autor, a aplicacdo de técnicas de gamificacdo buscam oferecer uma
experiéncia prazerosa e motivadora aos estudantes. As aplicacdes de gamificacdo nédo se
restringem aos AVA’s, e podem ser utilizadas em salas de aula tradicionais, como

método de ensino e/ou complementacdo do ensino.

Tabela 1: Técnicas encontradas por ambiente

Sistema Pontos Niveis Missdes Personalizacdo Ranking Medalhas
BrainScape X X
CodeSchool X X X X X
Duolingo X X X X X X
Khan Academy X X X X X
MeuTutor X X X X X X
P2PU X X
Passei Direto X X X X X X
PeerWise X X X X
QizBox X X
URI Online Judge X X X X

Fonte: KLOCK et al., 2014.

Borges (2013) verificou que a maioria dos estudos em gamificacdo tém se concentrado
sobre o Ensino Superior para promover o0 envolvimento dos estudantes com as
disciplinas cursadas, tendo em vista que a competitividade, uma das caracteristicas
consequentes da maioria das aplicacbes de gamificacdo € um tema delicado para os

Ensinos Fundamental e Médio.
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3

TECNOLOGIAS E TECNICAS DE
DESENVOLVIMENTO

De acordo com os conhecimentos e teorias apresentadas no capitulo foi desenvolvido o
Sistema de Apoio a Gamificacdo Aplicada e Storytelling - SAGAS. A ferramenta
desenvolvida é estruturada em uma plataforma web seguindo o modelo cliente-servidor
e, para seu desenvolvimento, foram utilizadas tecnologias do lado do cliente e

tecnologias do lado do servidor, além de funcionalidades disponiveis na web.

3.1. Modelo Cliente-Servidor

Araujo (2016) afirma que o modelo de comunicacdo cliente-servidor é centralizado e
hierarquico, onde todas as informacdes requeridas estdo presentes no servidor, que é
responsavel por envia-las aos clientes que as solicitar. A relacdo entre cliente e servidor

compreende trés estagios:

a) O servidor esta sempre de prontiddo, esperando que algum cliente solicite algo;

b) O cliente solicita uma informacdo ao servidor apropriado (identificado por seu
endereco);

c) O servidor recebe a requisicdo, processa as informacdes e envia o0 resultado ao
cliente que solicitou.

Essa relacdo nédo se altera em nenhum momento no modelo cliente-servidor, pois o
papel do servidor sera sempre o mesmo para diferentes tipos de clientes. A Figura 1

ilustra o funcionamento desta tecnologia.

nedidos

oot | Servidor

Cliente | edidps

Figura 1 - Arquitetura Cliente-Servidor [fonte: CCM - Glossario ] .
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3.2. Tecnologias Client-Side
As tecnologias do lado do cliente, ou client-side, sdo responsaveis por processar
pequenas interacGes dos usuarios com o sistema. Essas interacdes geralmente envolvem,

mas ndo se limitam a, validacéo de formularios, controle de objetos na interface, etc.

Tecnologias do lado do cliente ndo fazem requisicbes ao servidor, por isso s&o
conhecidas por esse nome, e dessa forma, todo processamento é realizado pelo proprio
programa cliente que também exibe os resultados desse processamento. No presente
projeto, as tecnologias client-side utilizadas envolvem a linguagem de marcacdo de
hipertexto (HTML), folha de estilos em cascata (CSS), linguagem Javascript e

biblioteca Jquery, além do framework Bootstrap.

3.2.1. Linguagem de marcacao de hipertexto - HTML

Caldeira (2015) apresenta 0 HTML como um conjunto estruturado de instrucdes,
denominadas tags ou etiquetas, que sdo responsaveis por instruir um navegador sobre
como publicar uma pagina web, ou seja, 0 navegador interpreta as tags e desenha a
pagina web na tela do usuario. Esses conjuntos de instrucdes sao agrupados em arquivos
textuais geralmente estruturados com uma técnica denominada aninhamento de c6digos.
No presente projeto, a linguagem ¢é utilizada como base para a exibicdo das
funcionalidades do sistema. Na Figura 2 é apresentada uma ilustracdo de um trecho de

codigo HTML que gera a exibicdo de uma parte da ferramenta.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<meta charset="utf-8">
<link rel="icon" href="<?php echo base url(’ sets/favicon vy
<title>SAGAS - Sistema de Apoio a Gamlflcagao Apllcada com Storytelllng</t;t e>
<link href="<?php echo base url('asset k ap.css') ?2>" rel="stylesheet">
<link href="<?php echo base url(' ets/css/signin.css') ?2>" rel="stylesheet">
</head>
<body>

<div class="container block-center text-center">
<div class="panel panel-default col-md-offset-4 col-md-4">
<div class="form-title">
<strong>: :SAGAS: :</strong>
</div>
<div class="panel-body">
</div>
<sub>Sistema de Apoio a Gamificagdo Aplicada e Storytelling</sub>
</div>
</div>
<script src="<?= base url('assets/js/jquery.js')?2>"></script>
<script src="<?= base url('assets/js/bootstrap.js')?>"></script>
</body>
</html>

Figura 2 - Trecho de codigo HTML.
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3.2.2. Folha de Estilos em Cascata - CSS

Para Scheidt (2015), a folha de estilos em cascatas (CSS) € uma linguagem de
programacéo interpretada com finalidade de criar padrdes de estilo para paginas web,
contendo um conjunto de regras para definir a aparéncia, disposi¢do e comportamento
dos componentes de uma pagina. A linguagem pode, portanto, controlar diversas
caracteristicas dos elementos, tais como cores, tamanhos, localizacdes, efeitos e
animacoes, tipos de fonte dos textos, dimensdes e margens desses elementos e da
propria pagina.

Neste projeto € utilizado a linguagem CSS para estilizar a interface, sendo utilizado o
padrdo de estilos do framework Bootstrap, complementado pelo desenvolvedor de
acordo com a necessidade do sistema SAGAS. A Figura 3 ilustra um trecho de codigo
CSS utilizado na ferramenta.

1d-color: #222;
#9d9dod;
: 10px 15px;

1: relative;

r: border-box;
border-box;
g: border-box;

Figura 3 - Trecho de cddigo CSS.

3.2.3. JavaScript

Atualmente, o Javascript € a linguagem de programagcéo interpretada do lado do cliente
mais empregada para construcdo de paginas web, utilizado para personalizar o
comportamento de elementos, como por exemplo, validacdo de formulérios, efeitos
especiais, sistemas de navegacdo, geragdo dindmica e manipulacdo de documentos

estruturados. Sua compatibilidade com os navegadores cresce substancialmente com as
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padronizacBes organizadas pelo World Wide Web Consortium - W3C, que é o 6rgédo
gerenciador da web mundial (POLLOCK, 2013).

Mcfarland (2011) expde complicacdes na utilizacdo do Javascript, pois esta linguagem
manipula comportamentos de diversos elementos de uma pégina, e alguns aspectos
desses elementos podem variar de acordo com o navegador utilizado, prejudicando o
resultado esperado em algumas funcbes da linguagem. Este fato dificulta o
desenvolvimento de aplicativos pois exige que o programador trate individualmente os

aspectos dos elementos de acordo com cada navegador.

Para amenizar esses problemas foram desenvolvidas diversas bibliotecas Javascript que
oferecem um conjunto de codigos para facilitar o tratamento de multiplos navegadores.
Essas bibliotecas oferecem diversas funcGes preparadas para tratar os diferentes
aspectos dos elementos, facilitando o trabalho dos programadores. Entre as bibliotecas
disponiveis, destaca-se a biblioteca de cddigo aberto e distribui¢do gratuita denominada

de Jguery, que oferece uma ampla gama de fungdes e facilidades para a programacao.

Para o desenvolvimento da ferramenta foram utilizadas diversas funcbes Javascript do
framework Bootstrap, utilizando como apoio a biblioteca Jquery. A Figura 4 ilustra um
trecho do cddigo Javascript utilizado neste projeto.

+function (35) {

// COLLAPSE PUBLIC CLASS DEFINITION

var Collapse = function (element, options) {
this.Selement S (element)
this.options S.extend({}, Collapse.DEFAULTS, options)
this.Strigger $('[data-toggle="collapse"] [href="#"' + element.id + '"],"' +
' [da collapse"] [data-target="#"' + element.id + '"]"')

this.transitioning = null

if (this.options.parent) ({
this.Sparent = this.getParent()

} else {
this.addAriaAndCollapsedClass (this.Selement, this.Strigger)

}

if (this.options.toggle) this.toggle()
}

Collapse.VERSION = '3.C
Collapse.TRANSITION_DURATION =

Figura 4 - Trecho de codigo JavaScript.
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3.2.4. Framework Bootstrap

Em seu site? (Figura 5) o framework Bootstrap ¢ descrito como uma ferramenta que
utiliza o CSS e Javascript para estilizacdo e design de paginas web com suporte a
diversos dispositivos. As fungbes do framework permitem aos designers personalizar
paginas de maneira facil e rapida, além de permitir um tratamento responsivo da
exibicdo em diferentes tamanhos de tela. Atualmente em sua versdo 3.3.7, o framework
atende as necessidades do presente projeto e, por essa razdo, foi utilizado em seu

desenvolvimento.

Bootstrap  Gefting stated ~ CSS ~ Components  JavaScript  Customize Themes  Expo  Blog

Bootstrap is the most popular HTML, CSS, and JS framework for
developing responsive, mobile first projects on the web.

Figura 5 - Apresentacéo do framework Bootstrap.

3.3. Tecnologias Server-Side

As tecnologias do lado do servidor, ou server-side, abrangem as aplicacdes necessarias
para o funcionamento de um website, com processamento realizado no servidor
mediante solicitacdo do cliente. No presente projeto, as tecnologias server-side
utilizadas incluem a linguagem de programacdo PHP, o framework Codelgniter e o
sistema gerenciador de banco de dados (SGBD) MySQL.

3.3.1. PHP - Hypertext Preprocessor

O PHP é uma linguagem de programacdo interpretada, normalmente utilizada no
desenvolvimento web por permitir facil interacdo com cdédigos HTML. O objetivo
principal da linguagem é oferecer aos desenvolvedores recursos para geragdo rapida e

dindmica de paginas. O PHP pode ser utilizado em projetos de variados objetivos e

2 Disponivel em: http://getbootstrap.com. Acessado em novembro de 2016.
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complexidades, pois permite orientacdo a objetos, e facilidades na implementacdo de
solucdes. Estima-se que, atualmente, 80% dos servidores web existentes utilizam o PHP
em seus websites (DALL’OGLIO, 2015).

Considerando as facilidades apresentadas, o PHP foi utilizado com padrdo de
desenvolvimento MVC neste projeto, através do framework Codelgniter. A Figura 6

ilustra trecho do cddigo PHP da ferramenta.

1 H<?php
2 defined ('BASEPATH') OR exit('No direct script access allowed');
3
4 H class Login extends CI_Controller {
5]
6 i function _ construct() {
7 parent::_ construct():
8 $this->lcad->model ('Banco Model', 'banco'):
El }
10
11 =3 public function index(){
12 Sthis->load->view('login');
IS }
14
15 3 public function logar () {
16 $this->load->library(array('form validation')):
17 //Regras de validagdo do formulario
18 $this->form walidation->»>set_rules('cpf','Cpf', 'required'):
19 $this->form walidation->set_rules('senha', 'Senha', 'reguired');
20
21 //teste de validagéo
22 H if (Sthis->form validation->run() == FALSE) {
23 $dados['formerror'] = validation errors();
24 Sthis->load->view('login', Sdados) ;

Figura 6 - Trecho de cddigo PHP.

3.3.2. Framework Codelgniter

Em seu site® os desenvolvedores afirmam que o Codelgniter é um framework PHP
pequeno, mas eficiente, que oferece aos desenvolvedores um kit de ferramentas simples
e elegante para criacdo de aplicagcGes web completas. Neste projeto foi utilizada a versao

3.1.2 do framework (Figura 7).

Codelgniter Rocks

(6 sur {525 o

-
® &  § =3
Download Read the Manual View the Forums On GitHub
The latest is Version 3.1.2 Clear documentation Get Support & Discuss Things Fix Bugs or Add Features

Figura 7 - Apresentacéo do framework Codelgniter.

3 Disponivel em:https://www.codeigniter.com/. Acessado em novembro de 2016.
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3.3.3. MySQL
O MySQL, segundo descrito em seu site* é uma aplicagdo projetada para gerenciar e

organizar o armazenamento de grandes quantidades de informacdes para que estas
possam ser acessadas e utilizadas por outras aplicagdes. Quando utilizado em conjunto
com o PHP, apresenta uma ferramenta denominada de PhpMyAdmin, responsavel pelo
gerenciamento do banco através do navegador, facilitando consideravelmente a

visualizacdo do banco de dados e suas funcdes (Figura 8).

B 7 Senidor er
php (=] mysql wampserve =
AEBOOE | BasedeDados L] SQL | (§ Estado 57 Utlizadores [& Exportar =[5} Importar 4 Configuragses = Il Replicagio 4| Varidveis | ¥ Mais

(Tabelas Recentes)

& New =y eS Je S
L_— information_schema B
) mysql = Ordenacfo de caracteres da ligag3o ao servidor (@ - | utf8mbd4_general_ci = Servidor. mysql wampserver (127.0.0.1 via TCP/IP)

= Tipo de servidor: MySQL
= Versdo do servidor: 5.6.17 - MySQL Community Server (GPL}
= Versio do protocolo: 10
DefinicGes de aspecto - Utilizador: root@ilocalhost

» Conjunto de caracteres do servider: UTF-8 Unicode (utf3)

1 | performance_schema
i

-1 sagas

- tutorial

& Lingua - Language @ - | Portugués - Portuguese

% Tema | pmahomme * :

+ Tamanho da fonte: | 82% v

- Apachel2 4.9 (Win64) PHP/5 5.12

« Versio do cliente de base de dados: libmysql - mysgind 5.0.11-
dev - 20120503 - Sld:
bf3ad53b11c9a576fdb1057292d736328b8c 577 §

- Extens3o de PHP: mysqli @

&° Mais definicdes

Figura 8 - Tela do PhpMyAdmin.

Este sistema gerenciador de dados é amplamente utilizado em aplicacbes web,
principalmente, por ser leve, rapido e gratuito. E, por essas raz@es, foi utilizado no

presente projeto.

3.4. Demais Tecnologias Utilizadas

Além das tecnologias apresentadas anteriormente, também foram utilizadas algumas
ferramentas disponiveis na web, como a biblioteca Summernote (Figura 9), um editor
de textos que permite editar textos com a possibilidade de integragdo com midias

digitais, como imagens e videos.

Editores de texto com essas caracteristicas sdo conhecidos como editores WYSIWYG,
que ¢ um acronimo da expressao inglesa “What You See Is What You Get” que, em

tradugao literal, significa “O que voc€ v€ € o que vocé obtém”.

4 Disponivel em: http://www.mysgl.com/. Acessado em novembro de 2016
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suwmeyrnote L

Super Simple WYSIWYG Editor on Bootstrap

PR B U A&  Heletcav A v

=::04 @ M m| X <2

Figura 9 - Apresentacdo Summernote.

No presente projeto, esse editor é utilizado nos cadastros de Jogos e Etapas para
permitir ao Mestre contar a histéria do jogo de uma maneira mais atrativa e dinamica,

auxiliando na aplicagdo de Storytelling.
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4

SISTEMA DE APOIO A GAMIFICACAO
APLICADAE STORYTELLING

Com a realizacdo deste trabalho foi desenvolvido um protoétipo simulado do Sistema de

Apoio a Gamificacdo Aplicada e Storytelling — SAGAS. Este sistema objetiva apoiar a
aplicacdo de elementos de gamificacdo e storytelling em contexto educacional. Com
essa ferramenta docentes da educacao superior ministrardo suas disciplinas utilizando
metodologias inovadoras e abordagens dinamicas e atrativas, buscando maior

participacdo e comprometimento de seus estudantes.

4.1. Descricao

O SAGAS conta com um layout responsivo e simplista para facilitar a visualizacdo das
funcionalidades e favorecer a sua utilizacdo em diferentes aparelhos, tais como
Computadores, Notebooks, Tablets e Smartphones. Atualmente, a ferramenta oferece
dezoito funcionalidades que trabalham diversos elementos de gamificagdo e storytelling.
Em comparacdo com outros sistemas que tem propositos semelhantes conforme
observamos na Tabela 2, 0 SAGAS se apresenta como uma solucdo interessante por sua
forma mais abrangente de trabalhar recompensas e a possibilidade de utilizacdo de

técnicas do storytelling.

Tabela 2: Técnicas encontradas no SAGAS

Sistema Pontos Niveis MissGes Personalizacdo Ranking Medalhas Storytelling

Sagas X X X X X
BrainScape
CodeSchool
Duolingo

Khan Academy
MeuTutor

P2PU

Passei Direto
PeerWise

QizBox

URI Online Judge

XXX XXXXXX
X X X XXX
X XX XXXX
XXX XXX
X XX X X X
X XXX XXXX

X
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A ferramenta é fundamentada em interagdes de dois tipos diferentes de usuarios: o
mestre, que é o arquiteto e gestor do ambiente, responsavel por projetar, delimitar e
gerenciar o ambiente gamificado e da histéria do jogo. E os membros, que sdo 0s
jogadores ou aventureiros do jogo, que participam ativamente da historia, suas missdes

e desafios.

4.2. Funcionalidades
Neste topico sdo apresentadas todas as funcionalidades presentes na versdo atual do

sistema SAGAS e os elementos de gamificacdo que elas trabalham.

4.2.1. Funcionalidades Gerais
A funcionalidade de Identificacdo, na tela inicial da ferramenta, faz a verificacéo
através do CPF e Senha dos usuarios (Figura 11). O sistema processa essas informacdes

e, caso seja validado, o usuério é encaminhado a area apropriada.

SAGAS::

Identificar

Sistema de Apoic a Gamificagdo Aplicada & Storytelling

Figura 10 - Tela de Identificacéo.

A funcionalidade de Abrir Perfil (Figura 12), disponivel no menu Opgdes>Perfil,
permite que os usudrios visualizem e editem suas informacGes pessoais. Podem ser
alterados: Foto do Avatar, Nome e E-mail. Nessa funcionalidade o elemento da
personalizagdo é trabalhado, permitindo aos usuérios customizar certos aspectos do

ambiente.
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Opgdes~

Perfil

CPF: 00566248155

Nome: Gabriel Ferrdo

E-mail: gabrielferrao@unemat.br

Gabriel Ferrao
gabriefferrao@unemat.br
Editar

Figura 11 - Visualizar Perfil.

4.2.2. Jogos

No SAGAS, todo ambiente que se deseja gamificar € tratado como um jogo, esse
ambiente possui uma historia, regras, etapas e jogadores. E segundo Vianna et al.
(2013) ambientes que incentivem a aquisicdo de conhecimentos, desenvolvimento de
competéncias e adocdo de determinados comportamentos sao ambientes quem podem
ser gamificados, entdo séo potenciais jogos no SAGAS. A ferramenta permite ao mestre
atuar em mais de um ambiente simultaneamente, uma vez que cada ambiente é
gerenciado separadamente e tem suas proprias caracteristicas. A funcionalidade de
Listar Jogos (Figura 13), acessivel no menu Jogos, apresenta a listagem de todos os

jogos cadastrados e exibe painéis para seu gerenciamento.

Jogos

Cadastrar

Jogo: Desenvolvendo competéncias em programacéo

Gabriel Ferrao

brieft @ b Etapas Membros Alribuir Recompensa
gabriefferrao@unemat.br

0 uso dos jogos proporciona situag8es e ambientes desafiadores, capazes de provocar a motivagdo favorecendo avangar com os raciocinios que se elevam
gradativamente, & medida que vdo sendo superados, possibilitando o desenvolvimento do pensamento em funcdo dos contextos criados durante a
aprendizagem..

Histéria: Principios da Computac&do

Figura 12 - Listar Jogos.
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A funcionalidade Cadastrar Jogo (Figura 14), acessivel através do botdo Cadastrar na
listagem de Jogos, permite ao mestre criar um novo ambiente de jogo. Nessa
funcionalidade o mestre deve informar o Tipo, Titulo e Descricdo do ambiente a ser

inserido.

O campo Tipo categoriza 0 ambiente, identificando a abordagem do jogo. Os tipos de
ambiente podem ser identificados conforme a abordagem que o mestre deseja oferecer

aos membros do seu jogo.

O campo Titulo apresenta a denominacdo formal do jogo, geralmente descrevendo sua
finalidade e complementando o campo Tipo de jogo.

E o campo Descricdo, permite ao mestre apresentar a introducao da historia do jogo,
neste campo podem ser utilizadas diferentes midias digitais, como imagens, videos e
textos com formatagdo diferenciada que, através de técnicas de digital storytelling,

favorecem a narrativa do jogo de forma que os membros possam ser levados a se

interessar pela proposta do ambiente.

Cadastrar
Tipo Titulo
Descrigao
g B U = Helvetica = A~ E = = [ @ & om X o< ?
Gabriel Ferrao
gabrielferrao@unemat.br
=

Figura 13 - Cadastrar Jogo.

A funcdo de Editar Jogo (Figura 15), disponivel no botdo Editar do painel de jogo,

permite ao mestre corrigir ou alterar aspectos do jogo, como: Tipo, Titulo e Descricéo.
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Atualizar Jogo

Tipo Titulo
Jogo Desenvolvendo competéncias em programacao

Descrigac
P B U = Helvetica = A~ == =~ B @ [k m ® o< 7

Gabriel Ferrao
gabriefferrao@unemat.br O uso dos jogos proporciona situagdes e ambientes desafiadores, capazes de provocar a motivago favorecendo avancar com os
raciocinios que se elevam gradativamente, & medida que vio sendo superados, possibilitando o desenvolvimento do pensamento
em funcdo dos contextos criados durante a aprendizagem
=3

Figura 14 - Editar Jogo.

4.2.3. Etapas

Nessa ferramenta os jogos sdo subdivididos em etapas que representam os estagios do
jogo e sdo responsaveis por indicar os rumos da historia para seus membros. Este item
trabalha fortemente os elementos de niveis, desafios e missdes. No SAGAS as etapas
sdo o0s niveis do jogo, e permitem também trabalhar com niveis de dificuldade das
tarefas a serem oferecidas aos membros, assim como podem apresentar desafios ou
missOes relacionadas ao ambiente, mas sem necessariamente estarem vinculadas a
historia do jogo. Na versdo atual do sistema as etapas cadastradas pelo mestre estardo
sempre disponiveis aos membros, que podem acessa-las sem restricdo. As etapas do
jogo permitem ao mestre criar uma sequéncia formal para a histéria do jogo, assim

como identificar desafios, caminhos alternativos ou mesmo atividades extras.

Entre as funcionalidades que trabalham com as etapas, tem-se a funcdo Listar Etapa
(Figura 16) que esta disponivel tanto para 0 mestre quanto para os membros. Esta
funcionalidade lista todas as etapas criadas em um jogo. Nessa lista 0s membros podem
identificar a sequéncia da histéria do jogo, e possiveis oportunidades extras que o

mestre oferece.
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Etapas de Jogo: Desenvolvendo competéncias em programacgao

Cadastrar

Primeira: O que € programac&o?

Jogo: Desenvolvendo competéncias em programac&o
Gabriel Ferrio

gabriefferrao@unemat br 0 processo de programacio inicia-se com a edicdo de um arquivo-fonte e termina com a geracio de um executavel

Um arquivo-fonte deve ser criado em um editor de textos. Apos a criagdo, este programa € submetido a um compilador que analisa o cadigo-fonte e o
converte este para um cédigo-objeto {ou programa-objeto). O codigo-objeto é a versdo em linguagem de maquina do arguivo-fonte

Se o programa contiver chamadas a fungdes das bibliotecas o ligador junta o programa-objeto com a(s) respectiva(s) biblioteca(s) e gera um codigo-
executavel

@o

Segunda: Histdrico da Programacéo

Figura 15 - Listar Etapa.

A funcionalidade Cadastrar Etapa (Figura 17), disponivel apenas ao mestre através do
botdo Cadastrar na tela lista das etapas de um jogo, permite que seja criado um trecho
da historia do jogo, ou atividades extras. Durante o registro da etapa, sdo solicitadas

informagdes como: Tipo, Titulo e Descrigéo.

O campo Tipo categoriza a etapa, identificando se ela é parte da cronologia padrdo da
histéria ou complementa a proposta do jogo. A categoria da etapa depende dos objetivos

e regras do ambiente, definidos pelo mestre no cadastro do ambiente.

O Titulo apresenta a denominacdo da etapa, identificando-a e diferenciando-a das

demais, geralmente complementa a categoria do campo Tipo.

O campo Descricdo, assim como no cadastro do jogo, apresenta ferramentas que

favorecem a apresentacao de trechos da historia de maneira atraente e divertida.

Cadastrar
Tipo Titulo Jogo
Desenvolvendo competéncias ¥
Descrigao
P B U = Helvetica v A~ E = = B @ & - X < 2
Gabriel Ferriao
gabrielferrao@unemat br
o | o

Figura 16 - Cadastrar Etapa.
37



Assim como nos jogos, apos cadastrar uma etapa € possivel alterar suas caracteristicas
através da funcionalidade Editar Etapas (Figura 18), disponivel apenas ao mestre no

painel da etapa. Essa funcionalidade permite alterar os aspectos de uma etapa, como seu

Tipo, Titulo ou Descricéo.

Atualizar

Tipe Titulo Jogo
Primeira O que & programac&o? Desenvolvendo competéncias v

Descrigac
P B U = Helvetica = A~ E = =~ BE- @ & . Ko< 7

Gabriel Ferrio
gabrielferrao@unemat.br O processo de programacdo inicia-se com a edicdo de um arquivo-fonte e termina com a geragdo de um executavel.
Um arguivo-fonte deve ser criado em um editor de fextos. Apos a criacdo, este programa € submetido a um compilador que analisa o codigo-fonte € o
converte este para um codigo-objeto (ou programa-ohjeto). O codigo-objeto é a versdo em linguagem de maquina do arguivo-fonte:
Se o programa contiver chamadas a funcdes das bibliotecas o ligador junta o programa-objeto com a(s) respectiva(s) biblioteca(s) e gera um codigo-
executavel
=3

Figura 17 - Editar Etapa.

4.2.4. Membros

No SAGAS, os jogadores sdo considerados membros do jogo e poderdo participar do
jogo acompanhando as etapas do mesmo, cumprindo os desafios e concluindo as tarefas
que o ambiente possui. Em sua versao atual, 0 SAGAS ndo oferece meios de interacdo
entre os membros, ficando sob responsabilidade do mestre essas interagcdes. Atualmente

um membro néo pode participar simultaneamente em mais de um jogo.

No gerenciamento dos membros, 0 mestre conta com algumas funcionalidades, dentre
elas a de Listar Membros (Figura 19), disponivel no menu Membros, permite a
visualizacdo da lista ordenada de todos os membros cadastrados no sistema. E possivel

listar os Membros por jogo, atraves do botdo Membros no painel de cada jogo.
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Membros

Foto CPF Nome Email Jogo Recompensa Opgbes
Gabriel Ferrao

gabrielferrao@unemat.br 12312312312 IMembro01 membro01@email.com Jogo: Games Visualizar n

12345678901 Membroo2 membroD2@email com Jogo: Games Visualizar n

Figura 18 - Listar Membros.

Cabe ao mestre a insercdo dos perfis de membros na ferramenta através da
funcionalidade Cadastrar Membro (Figura 20), acessivel no botdo Cadastrar na
listagem dos membros. Neste cadastro sdo solicitadas algumas informag¢6es do membro,
tais como: CPF, Nome, E-mail, opcionalmente uma imagem de avatar. Também deve-se
vincular o membro a um jogo. Os membros tém acesso somente ao jogo ao qual estdo

vinculados.

Inserir

CPF Nome Fotografia

Escolher arquivo | Nenhum argu...elecionado

E-mail Senha Jogo
Games v

Gabriel Ferrao

gabrielferrao@unemat.br :] Limpar

Figura 19 - Cadastrar Membro.

Apo0s o cadastro, é possivel alterar qualquer informacdo de um membro utilizando a

funcionalidade de Editar Membro (Figura 21), inclusive o jogo ao qual esta vinculado.
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Atualizar

CPF Nome Fotografia

12312312312 Membroo1 Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

Gabriel Ferrao E-mail Senha Jogo

gabrielferrao@unemat br membro01@email.com 123 Games v

=

Figura 20 - Editar Membro.

4.2.5. Recompensas

No SAGAS, todos os presentes, gratificacdes, remuneracdes, condecoragdes, prémios
ou reconhecimentos que possam ser atribuidos a membros sdo tratados como
Recompensas, gerenciadas pelo mestre as recompensas cadastradas estardo disponiveis

em todos 0s jogos.

No SAGAS, as recompensas sdo aplicacdes dos elementos de Pontuacdo, Conquistas,
Medalhas e Feedback, pois representam as conquistas adquiridas pelo membro, assim

como podem indicar status ou comportamentos adquiridos.

O sistema oferece a funcionalidade Listar Recompensas (Figura 22), para que 0 mestre

possa visualizar todas as recompensas cadastradas.

Recompensas | Opcies~

Recompensas

Cadastrar

Imagem Tipo Titulo Valor Opgées
Gabriel Ferrao

gabrielferrao@unemat br - Dinheiro Dollar 1000 nn
Medalha Honra ao Mérito -
HONRA

MERITO

Figura 21 - Listar Recompensas.

A funcionalidade Cadastrar Recompensa (Figura 23), disponivel no botdo Cadastrar

na listagem de Recompensas, permite a0 mestre inserir uma recompensa na ferramenta.
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Neste cadastro, algumas informagdes devem ser incluidas, tais como Tipo, Titulo,

Imagem e Valor da recompensa.

O campo Tipo categoriza as recompensas, definindo seu escopo e representacdo. As
possibilidades para categorizacdo de recompensas sdo ilimitadas, e dependem do
contexto e dos objetivos do ambiente, pois diversos tipos de recompensas podem ser

ofertados aos membros de um jogo.

O campo Titulo traz a denominagdo da recompensa e, geralmente, complementam o

Tipo de recompensa.

O campo Imagem permite atribuir uma representacdo grafica para a recompensa,

facilitando a identificacdo do objetivo da recompensa.

O campo Valor quantifica um limite maximo para a atribuicdo da recompensa por

membro.

Cadastrar

Tipo Titulo

Imagem Valor

Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

Gabriel Ferrao

gabrielferrac@unemat br ‘

Figura 22 - Cadastrar Recompensas.

Em Editar Recompensa (Figura 24), disponivel no botdo editar na lista de
recompensas, permite que o mestre altere aspectos das recompensas registradas,

possibilitando adequacdes e/ou correcoes.
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Editar

Tipo Titulo

Dinheiro Dollar

Imagem Valor

Escolner arquivo | Nenhum arquivo selecionado 1000
Gabriel Ferrao

gabriefferrao@unemat.br ‘

Figura 23 - Editar Recompensa.

Todas as recompensas cadastradas podem ser concedidas aos membros pelo mestre
conforme as agOes dos membros e os objetivos do ambiente. Para tal utiliza-se a
funcionalidade de Atribuir Recompensa (Figura 25), acessivel no botdo Atribuir
Recompensa no painel de jogo. Para atribuir uma recompensa, o mestre deve identificar
a etapa do jogo, o membro, a recompensa e o0 valor atribuido a ela. Caso a recompensa

possua apenas uma representacdo grafica ndo € necessaria a atribuicao de valor.

Atribuir Recompensa

Jogo: Desenvolvendo competéncias em programacéo

Etapa Membro Recompensa Valor

O que & programacao? v Membro01 v Dollar

Gabriel Ferrao

gabrielferrao@unemat.br ‘ ‘

Figura 24 - Atribuicdo de Recompensas.

Na versdo atual, 0 membro visualiza as recompensas lhe foram atribuidas através do
menu recompensas. Essa funcionalidade também esta disponivel ao mestre, que pode
acessa-la no botdo Visualizar na lista de membros. Essas recompensas sao ordenadas

por etapas e organizadas por tipo.

4.3. O Prototipo
O protétipo apresentado foi desenvolvido utilizando as tecnologias apresentadas no
capitulo 3 e com base nos diagramas de Classes (Figura 26), diagrama de Entidade-

Relacionamento (Apéndice B) e diagrama de Casos de Uso.
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------------------ Cadastrar Etapa

X <<include>>
Selecionar Jogo ¥ i
<- - - —<<inglude>> A &

|
1
I
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1
I
1
1
|
I

O Mestre

O Mestre/Membro

O Usuario

-

-
-
- \

_ - Z<include>> D

5
Phe N
N

Atribuir Recompensa

7

ST

<
<<helyde>>
N

Selecionar Etapa
Cadastrar Membro

Editar Membro - <<extend>>
" Listar Membro
Listar Jogo

-~ <<extend>> I
]

Editar Jogo <<inclﬂ|de>>

Usuario

Membro

Figura 25 - Diagrama de Casos de Uso.
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Mestre

—— 1 - Nome: char

Usuario
- CPF : char

- Senha: char
- Foto : long

Membro

O

SAGAS

Recompensa

- Tipo : char
- Titulo : char
- Imagem : blob
- Valor : float

Jogo

Ont

Atribuir_Recompensa

- Valor_Atribuido : float

- Tipo : char
- Titulo : char
- Descricéo : blob

i

Etapa

Figura 26 - Diagrama de Classes.

- Tipo : char
- Titulo : char
- Descricéo : char

O SAGAS em sua versdo atual possui caracteristicas comumente encontradas em redes

sociais, tais como a utilizacdo de imagens de avatar e dados de identificacdo na barra

lateral, um menu discreto e um visual simples e focado na usabilidade. Seu design

responsivo visa oferecer aos usuarios a possibilidade de utilizacdo em diversos

aparelhos, como Computadores, Notebooks, Tablets e Smartphones.

O protoétipo da

atual versdo do sistema esté disponivel no endereco http://gameinclass.ic.ufmt.br/sagas/.
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CENARIOS DE USO DO SAGAS

Neste capitulo sera apresentado um cenério de uso da ferramenta SAGAS, onde serd

representada a utilizacdo da ferramenta para apoiar a gamificagdo em uma disciplina.

Para elaboracdo do cenério serd considerado que um professor deseja ministrar de maneira

gamificada uma disciplina de quimica geral, ministrada em um curso de Quimica em uma

universidade publica. Para alcancar o objetivo, o professor desenvolvera atividades em sala

de aula e nos laboratorios da universidade e, concomitantemente, utilizard a ferramenta

SAGAS para gerenciar a disciplina e fornecer um feedback mais dindmico aos estudantes.

Cena 1: O professor cria 0 ambiente da disciplina

Agentes: Professor, Ferramenta SAGAS

Ac0es: Professor acessa o sistema e a funcionalidade de cadastrar um Jogo.

Professor: Insere o Tipo de jogo, definido por ele como “Histérias” e o Titulo do Jogo,

definido como “Tabela Periddica e seus elementos”.

Professor insere a descricdo do ambiente utilizando textos e uma imagem ilustrativa da

tabela periddica, conforme Figura 27.

Cadastrar
Tipo Titulo
Histérias Tabela Periddica e seus elementos
Descricdo
7 | B U | &  Heletcav 12 |[R|v|[E|E|Sv ||Br || ||| X |<>|?
Gabriel Ferrao .
gabrielferrao@unemat.br 0la meus caros, “j

Nesta colegdo de histdrias, poderemos conhecer os contos da
Tabela Periddica, que é um catalogo com todos os diferentes !"M ."*
tipos de matérias do nosso universo. Seus pouco mais de cem *—#
personagens ddo origem a tudo que vemos e tocamos com _3

suas interagoes. 'K L g Y &
; " i o T 6
Esse catalogo codifica todas as informacdes forenses sobre a gy sr v

: =
origem dos tipos de &tomos e quais deles podem se "L @l

Fugs

transformar em 4tomos diferentes ou se combinam em l“.'.l" r%;:i; i o R

sistemas dinamicos como criaturas vivas.

Além de nos divertir, as histérias da tabela periddica
oferecem uma forma de compreender o que n&o se apresenta
em livros ou manuais de laboratorio.

@lla“.‘%,,

[Rf_Db Sg Bh Hs Mt

Figura 27 - Cadastro do ambiente
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Sistema: Insere no banco de dados os dados cadastrados e disponibiliza a visualizagdo do

ambiente cadastrado (Figura 28).

Historias: Tabela Periodica e seus elementos

Ola meus caros, - —
o P ¥
Nesta colegdo de histoérias, poderemos conhecer os i e ey
contos da Tabela Periddica, que € um catalogo com '__'E‘-“ 1‘ Ces °*:;u E
todos os diferentes tipos de matérias do nosso g"= Mg s ‘é’ ?{"
universo. Seus pouco mais de cem personagens dao ‘;‘ R .ﬁg,gﬁ o &
origem a tudo que vemos e tocamos com suas [JX L 5'.‘}',,& Ny ) G o Se Kr
interaces. l? :ﬂg@aﬁfq;gddﬁ;%ghﬁ%:aigu
Esse catalogo codifica todas as informagdes forenses Lﬂgfﬁéﬁgﬁ}ié nﬁ&ﬁﬁgﬁ
sobre a origem dos tipos de dtomos e quais deles !g&f% Byl &ﬁmﬁ“ Hg &Eﬁﬂﬁ
podem se transformar em atomos diferentes ou se - ;J;&‘:'-d:-* :—-‘LE@’ -
combinam em sistemas dinamicos como criaturas @a" i G i o ST Gl L Oo P M M S By 64 D By Mo & Tm T L

vivas.

Além de nos divertir, as histérias da tabela periddica oferecem uma forma de compreender o que ndo se

apresenta em livros ou manuais de laboratoério.

Durante a apresentacao dessas historias vocés realizardo determinadas tarefas que, caso sejam concluidas,

trardo riquezas inigualaveis.

Vamos nos aventurar nesses contos que podem conter bolhas, bombas, dinheiro,

alguimia, politica, histéria, veneno crime, amor e, claro, um pouco de ciéncia.

Figura 28 - Visualizagdo do ambiente cadastrado

Professor: inicia a disciplina.

Cena 2: Um estudante cumpre uma tarefa do ambiente
Agentes: Estudante, Ferramenta SAGAS
Agoes:

O Estudante Rafael, ap6s acompanhar algumas etapas do ambiente, acessa a etapa

“Desafio: Caracterizar o Unico metal liquido em temperatura ambiente”.

Sistema: apresenta as informacdes cadastradas pelo mestre para essa etapa, como apresenta

a Figura 29. Também ¢ informado pelo sistema a recompensa ao membro caso este venha a

cumprir a tarefa.

Estudante: Lé as informac0es e realiza a tarefa solicitada, entregando-a ao mestre no dia e

local determinado pela tarefa.
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Historias: Tabela Periodica e seus elementos

Desafio: Caracterizar o Unico metal liguido em temperatura ambiente

|
| Meus caros,
- ) Em todo universo conhecido apenas um metal & capaz de se apresentar na forma liguida em temperatura & press3o normais.
@ Frecizamos desse metal para pesquisas de tratamentos medicos, porem precisamos conhecer melhor esse material.
Vocé deve encaminhar ao professor um relatério com as caracteristicas gerais do mercirio e suas aplicagdes comuns.,

Um relatdrio completo pode render até 10 Matérias Negras.

Figura 29 - Visualizagdo da Tarefa

Cena 3: O professor apresenta o desempenho dos estudantes em determinadas etapas
da disciplina.

Agentes: Professor, Ferramenta SAGAS
Acdes: Apds receber o relatorio dos estudantes, o professor atribui recompensas conforme
o desempenho do estudante.

Professor: Faz a atribuicdo de uma recompensa ao estudante por ter cumprido a tarefa
satisfatoriamente (Figura 30). O mestre pode ainda, atribuir valor menor da recompensa
caso a tarefa ndo tenha atingido o objetivo espero, como no exemplo, o relatério entregue
néo esteja completo.

Atribuir Recompensa

Histdrias: Tabela Periddica e seus elementos

Etapa Membro Recompensa Valor
Caracterizar o Unico metalli Rafael Oliveris Fonsec v Matéria Negra A 8
i | e

Figura 30 - Atribuir Recompensa

Sistema: Registra a atribuicdo e exibe a recompensa atribuida ao estudante no painel de

visualizacdo.

Cena 4: Os estudantes visualizam seus desempenhos nas atividades da disciplina.
Agentes: Estudantes, Ferramenta SAGAS

Agdes: O estudante Rafael, deseja saber seu desempenho na tarefa.
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Estudante: Acessa o painel de recompensas para verificar seu desempenho na tarefa (Figura
31).
Sistema: Exibe o painel de recompensas de Rafael.

Recompensas

Recompensas conguistadas em Historias: Tabela Periodica e seus elementos

Desafio: Caracterizar o Unico metal liguido em
temperatura ambiente

Rafael Oliveris Fonsec Elemento: Matéria Negra 0
rafael@email.com

Figura 31 - Painel de Recompensas

Este breve cenario retrata de forma simplificada uma das opcdes de utilizacdo da

ferramenta SAGAS porém, a ferramenta tem possibilidades maiores e sua utilizacdo é

limitada a criatividade do mestre.
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CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A educacdo, em especial o ensino superior, enfrenta sérios problemas motivacionais devido
as praticas de ensino tradicionais, demonstrado pelo crescente desinteresse dos alunos que,
muitas vezes, culmina em desisténcia, aumentando a evasdo escolar. Diante deste cenario, a
gamificagdo se apresenta como metodologia potencialmente capaz de atrair e motivar esses

estudantes auxiliando no processo ensino-aprendizagem e amenizando a evasao.

Buscando apoiar a aplicacdo de elementos da gamificacdo e storytelling no ensino superior
foi desenvolvida uma ferramenta web que auxilia os docentes na gestdo desses elementos

aplicados em sala de aula, melhorando a interacéo e participacdo dos alunos nas disciplinas.

A ferramenta elaborada e desenvolvida apresenta-se como um aplicativo web que oferece
funcionalidades focadas nos elementos de gamificacdo e Storytelling. Dessa forma, o
aplicativo conta com areas especificas para o docente (mestre) e para os estudantes

(membros).

A éarea destinada ao uso dos membros foi elaborada pensando na possibilidade de interacéo
entre membro e sistema e, também, com o ambiente gamificado, permitindo que o aluno se
sinta parte atuante do projeto. Nessa area é possivel que os membros visualizem as etapas
do jogo, suas recompensas e classificacdo conforme a abordagem do ambiente.

Ja a area do mestre foi pensada de forma a permitir melhor gestdo sobre os aspectos do
ambiente e seus membros, sendo possivel incluir e alterar jogos, etapas, membros e
recompensas, além de permitir a atribuicdo de recompensas aos membros. O storytelling é
aplicado através de uma ferramenta que permite a edicdo e formatacdo de textos, assim
como a inclusdo de videos, fotos e figuras. Utilizando essa ferramenta, 0 mestre é capaz de

apresentar de maneira visualmente agradavel o ambiente e suas etapas.

A ferramenta desenvolvida é um protétipo, e dessa forma, apresenta algumas limitacdes,
como a impossibilidade de um membro participar em mais de um ambiente
simultaneamente, a inexisténcia de interacdo entre 0s membros de um mesmo ambiente e a

auséncia de placares ou rankings.
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Apesar dessas limitacdes, a ferramenta encontra-se pronta para utilizagdo, apresentando 0s

aspectos basicos para aplicacdo de gamificacdo e Storytelling, podendo auxiliar docentes da

educacéo superior a aplicar a gamificagdo em suas disciplinas.
5.1. Perspectivas
Destaca-se como sugestdes para trabalhos futuros:

> Possibilidade de interagcdo entre os membros;

> Implementacéo de placares ou rankings;

> Aprimoramento dos aspectos de usabilidade e navegabilidade da ferramenta.
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APENDICEA
DESCRICOES DOS CASOS DE USO

UCO01: Identificar-se

Obijetivo Identificar qual usuario esta acessando o sistema.

Atores Usuario nédo identificado, Mestre, Membros
Pré-condicdes Usuario tenta acessar o sistema, mas ndo esta identificado.
Pds-condigdes Usuério identificado e encaminhado & éarea especifica.
Fluxo principal 1 O usuario tenta acessar o sistema;

2 O sistema abre formulario de identificacéo;
3 O usuério informa seu CPF e senha e confirma a operacao;
4 O sistema valida as informacdes e permite seu acesso.

Fluxo alternativo

A qualquer momento o usuario pode cancelar a operacao;

e No passo 3, caso 0 usuario ndo insira uma informacéao
obrigatoria, o sistema informa o erro e solicita que a operacao
seja realizada novamente;

¢ No passo 4, caso ndo consiga validar as informacdes, o sistema

informa o erro e solicita que a operagéo seja realizada

novamente.
UCO02: Abrir Perfil
Obijetivo Exibir as informacdes de perfil do usuério identificado
Atores Mestre, Membro
Pré-condicdes Mestre ou Membro deve estar identificado.
Pds-condicdes As informac6es de perfil do usuério identificado sdo exibidas.
Fluxo principal 1 O usuario acessa a funcionalidade Perfil;

2 O sistema abre um painel com o CPF, Nome e E-mail do
usuario identificado.

Fluxo alternativo e No passo 2, caso 0 usuario seja um membro, € exibido também
0 jogo ao qual esta vinculado.

UCO03: Cadastrar Jogo
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Objetivo

Inserir um novo ambiente no sistema.

Atores

Mestre

Pré-condicdes

Mestre deve estar identificado.

Pds-condigdes

E criado um novo ambiente de jogo no sistema.

Fluxo principal

1 O mestre acessa a funcionalidade de cadastrar jogo;

2 O sistema abre o formulario para cadastro de um jogo

3 O mestre informa o Tipo, Titulo e Descri¢do do ambiente, e
confirma a operacao;

4 O sistema verifica se todas as informac6es foram inseridas e
cria o jogo.

Fluxo alternativo

e A qualquer momento o usuario pode cancelar a operagéo;

No passo 4, caso 0 usuario ndo insira uma informacéo
obrigatoria, o sistema informa o erro e solicita que a operacao
seja realizada novamente.

UCO04: Listar Jogos

Obijetivo

Exibe uma lista de todos os jogos cadastrados no sistema

Atores

Mestre

Pré-condicdes

Mestre deve estar identificado.

Pds-condicdes

E exibida a lista dos jogos cadastrados.

Fluxo principal

1 O mestre acessa a funcionalidade de listar jogos;
2 O sistema exibe a lista dos jogos cadastrados.

Fluxo alternativo

e No passo 2, caso ndo existam jogos cadastrados, o sistema
exibe uma mensagem informando a inexisténcia de registros;

UCO5: Seleciona Jogo

Obijetivo

Exibir as opc¢des de gerenciamento do ambiente de um jogo.

Atores

Mestre

Pré-condicdes

Mestre deve estar identificado, O jogo deve estar cadastrado.

Pds-condigdes

Exibe um painel com as informacGes e as funcionalidades de

gerenciamento do jogo.

Fluxo principal

1 O mestre acessa a funcionalidade de listar jogos;

2 O sistema exibe a lista dos jogos cadastrados;

3 O mestre seleciona a linha do jogo desejado;

4 O sistema abre um painel com as informacdes gerais e as
funcionalidades administrativas do ambiente do jogo.

UCO06: Editar Jogo
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Objetivo

Alterar as informacgdes de um ambiente de jogo ja cadastrado.

Atores

Mestre

Pré-condicdes

Mestre deve estar identificado, O jogo deve estar cadastrado.

Pds-condigdes

As informag0es de um jogo sédo modificadas.

Fluxo principal

1 O mestre acessa a funcionalidade de listar jogos;

2 O sistema exibe a lista dos jogos cadastrados;

3 O mestre seleciona o jogo desejado e acessa a funcionalidade
Editar Jogo;

4 O sistema abre o formulario de edicdo das informacdes do
jogo;

5 O mestre modifica o Tipo, Titulo e/ou Descricao do jogo, e
confirma a operacao;

6 O sistema verifica se todos 0os campos estdo preenchidos e
salva as alteracdes realizadas.

Fluxo alternativo

e A qualquer momento o mestre pode cancelar a operacao;

e No passo 6, caso algum campo esteja sem preenchimento, o
sistema retorna ao formulario de edicdo, informa o erro e
solicita correcao;

e No passo 6, caso ja exista algum outro jogo com 0S mesmos
Tipo e Titulo, o sistema retorna ao formulério de edicéo,
informa o erro e solicita correcéo.

UCOQ7: Cadastrar Etapa

Obijetivo

Cria uma nova etapa de um jogo existente.

Atores

Mestre

Pré-condicdes

Mestre deve estar identificado; deve existir ao menos um jogo
cadastrado.

Pds-condicdes

Uma nova etapa do jogo é criada.

Fluxo principal

1 O mestre acessa 0 ambiente do jogo onde seré criada a etapa;

2 O sistema exibe as funcionalidades disponiveis no ambiente
do jogo;

3 O mestre acessa a funcionalidade de listar etapas do jogo;

4 O sistema exibe a lista de etapas ja criadas no jogo e as
funcionalidades disponiveis;

5 O mestre acessa a funcionalidade de cadastrar etapa;

6 O sistema abre o formulario de cadastro de etapa;

7 O mestre informa o Tipo, Titulo e Descricéo da etapa, e
confirma a operacao;

56




8 O sistema verifica se todas as informacgdes foram preenchidas
e cria a etapa;

Fluxo alternativo

e A qualquer momento o usuario pode cancelar a operacao;

e NO passo 7, caso 0 usuario ndo insira uma informacao
obrigatoria, o sistema informa o erro e solicita que a operagao
seja realizada novamente.

¢ No passo 8, caso exista uma etapa com 0 mesmo Tipo e Titulo,
0 sistema retorna ao formulério de cadastro, informa o erro e
pede que 0 mestre o corrija;

UCO8: Listar Etapas

Objetivo

Exibe uma lista das etapas de um jogo.

Atores

Mestre, Membro

Pré-condicdes

Mestre ou Membro deve estar identificado.

Pds-condicoes

E exibida a lista das etapas de um jogo.

Fluxo principal
(Mestre)

1 O mestre acessa a funcionalidade de listar jogos;

2 O sistema exibe a lista dos jogos cadastrados;

3 O mestre seleciona o jogo e acessa a funcionalidade de listar
etapas do jogo;

4 O sistema exibe a lista das etapas do jogo.

Fluxo Alternativo

No passo 4, caso ndo existam etapas cadastradas, o sistema

(Mestre) exibe uma mensagem informando.

Fluxo principal 1 O membro acessa a funcionalidade de listar etapas;

(Membro) 2 O sistema exibe a lista das etapas do jogo.

Fluxo alternativo e No passo 2, caso ndo existam etapas cadastradas, o sistema
(Membro) exibe uma mensagem informando.

UCO09: Seleciona Etapa

Objetivo Exibir as opgdes de gerenciamento do ambiente de uma etapa do
jogo.
Atores Mestre, Membro

Pré-condicdes

Mestre ou Membro devem estar identificados, O jogo deve estar
selecionado, A etapa deve estar cadastrada.

Pds-condicdes

Exibe um painel com as informagdes e funcionalidades de

gerenciamento de uma etapa do jogo.
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Fluxo principal
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O mestre acessa a funcionalidade de listar jogos;

O sistema exibe a lista dos jogos cadastrados;

O mestre seleciona o jogo desejado;

O sistema abre um painel do jogo;

O mestre acessa a funcionalidade de Listar Etapas;

O sistema exibe a lista das etapas cadastradas do jogo
selecionado;

O mestre seleciona a etapa desejada;

O sistema exibe um painel com as informagdes gerais e
funcionalidades de gerenciamento da etapa selecionada.

UC10: Editar Etapa

Obijetivo

Alterar as informacdes de uma etapa ja cadastrada de um jogo.

Atores

Mestre

Pré-condicdes

Mestre deve estar identificado, O jogo deve estar selecionado, A

etapa deve estar cadastrada.

Pds-condicdes

As informac0es da etapa do jogo sdo modificadas.

Fluxo principal

1
2
3

O mestre acessa a funcionalidade de listar jogos;

O sistema exibe a lista dos jogos cadastrados;

O mestre seleciona o jogo desejado e acessa a funcionalidade
Listar Etapas;

O sistema exibe a lista das etapas cadastradas no jogo;

O mestre seleciona a etapa e acessa a funcionalidade de Editar
Etapa;

O sistema abre o formulario de edicdo da etapa;

O mestre modifica o Tipo, Titulo e/ou Descricéo da etapa, e
confirma a operacao;

O sistema verifica se todos 0s campos estdo preenchidos e
salva as alteracdes realizadas.

Fluxo alternativo

A qualquer momento o mestre pode cancelar a operacéo;

No passo 8, caso algum campo esteja sem preenchimento, o
sistema retorna ao formulario de edicdo, informa o erro e
solicita correcao;

No passo 8, caso ja exista alguma outra etapa do jogo
selecionado com os mesmos Tipo e Titulo, o sistema retorna
ao formulario de edicdo, informa o erro e solicita correcéo.

UC11: Cadastrar Membro

Objetivo

Insere um membro ao sistema
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Atores

Mestre

Pré-condicdes

Mestre deve estar identificado; deve existir a0 menos um jogo
cadastrado.

Pds-condicdes

E criado o perfil de um novo membro.

Fluxo principal

1 O mestre acessa a funcionalidade de listar membros;

2 O sistema exibe uma lista dos membros registrados no
sistema;

3 O mestre acessa a funcionalidade de cadastrar membro;

O sistema abre o formulario de cadastro de membros;

5 O mestre informa o CPF, Nome, Fotografia, E-mail, Senha e
Jogo do membro, e confirma a operagéo;

6 O sistema verifica se todas informagdes obrigatorias foram
preenchidas e cria o perfil do usuario.

SN

Fluxo alternativo

e A qualquer momento o usuario pode cancelar a operacao;

e No passo 6, caso o mestre ndo insira uma informacéo
obrigatdria, o sistema retorna ao formulario de cadastro,
informa o erro e solicita a correcao;

¢ No passo 6, caso o CPF do usuério ja tenha sido cadastrado, o
sistema retorna ao formulario de cadastro, informa da
duplicidade e solicita correcao.

UC12: Listar Membros

Objetivo

Exibe uma lista dos membros cadastrados no sistema.

Atores

Mestre

Pré-condicdes

Mestre deve estar identificado.

Pds-condicdes

E exibida a lista dos membros cadastrados no sistema.

Fluxo principal

1 O mestre acessa a funcionalidade de listar membros;
2 O sistema exibe a lista dos membros cadastrados;

Fluxo alternativo

e No passo 2, caso ndo existam membros cadastrados, o sistema
exibe uma mensagem informando.

UC13: Editar Membro

Objetivo

Alterar as informac6es de um membro ja cadastrado.

Atores

Mestre

Pré-condicdes

Mestre deve estar identificado, O membro deve estar cadastrado.

Pds-condicdes

As informag0es do perfil do membro sdo modificadas.

Fluxo principal

1 O mestre acessa a funcionalidade de listar membros;
2 O sistema exibe a lista dos membros cadastrados;
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O mestre acessa a funcionalidade Editar Membro na linha do
registro do membro desejado;

O sistema abre o formulario de edicdo de membros;

O mestre altera 0 CPF, Nome, Fotografia, E-mail, Senha ou
Jogo, do membro e confirma a operacéo;

O sistema verifica se todos os campos obrigatorios estdo
preenchidos e salva as alteracdes.

Fluxo alternativo

A qualquer momento o mestre pode cancelar a operagéo;

No passo 6, caso algum campo esteja sem preenchimento, o
sistema retorna ao formulario de edicdo, informa o erro e
solicita correcao;

No passo 6, caso ja exista algum outro membro com 0 mesmo
CPF, o sistema retorna ao formulario de edigéo, informa o erro
e solicita correcéo.

UCO014: Cadastrar Recompensas

Obijetivo

Insere uma recompensa no sistema.

Atores

Mestre

Pré-condicdes

Mestre deve estar identificado.

Pds-condi¢des

Uma nova recompensa é cadastrada.

Fluxo principal

1
2

SN

O mestre acessa a funcionalidade de listar recompensas;

O sistema exibe a lista de todas as recompensas cadastradas
no sistema;

O mestre acessa a funcionalidade de cadastrar recompensas;
O sistema abre o formulario de cadastro de recompensas;

O mestre insere o Tipo, Titulo, Imagem e Valor da
recompensa e confirma a operacao;

O sistema verifica se todas as informac@es obrigatorias foram
inseridas e cria a recompensa.

Fluxo alternativo

A qualquer momento o usuario pode cancelar a operacao;

No passo 6, caso 0 usuario nao tenha inserido alguma
informagdo obrigatoria, o sistema retorna ao formulario de
cadastro, informa o erro e solicita seja corrigido.

No passo 6, caso exista uma recompensa com 0 mesmo Tipo e
Titulo, o sistema retorna ao formulario de cadastro, informa o
erro e pede que 0 mestre o corrija;

UC15: Listar Recompensas

Objetivo

Exibe uma lista das recompensas cadastradas no sistema.
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Atores

Mestre

Pré-condicdes

Mestre deve estar identificado.

Pds-condigdes

E exibida a lista das recompensas cadastradas no sistema.

Fluxo principal

3 O mestre acessa a funcionalidade de listar recompensas;
4 O sistema exibe a lista das recompensas cadastradas;

Fluxo alternativo

e No passo 2, caso ndo existam recompensas cadastradas, o
sistema exibe uma mensagem informando a inexisténcia.

UC16: Editar Recompensa

Obijetivo

Alterar as informaces de uma recompensa ja cadastrada.

Atores

Mestre

Pré-condicdes

Mestre deve estar identificado, A recompensa deve estar
cadastrada.

Pds-condicdes

As informac6es da recompensa sao modificadas.

Fluxo principal

1 O mestre acessa a funcionalidade de listar recompensas;

2 O sistema exibe a lista das recompensas cadastradas;

3 O mestre acessa a funcionalidade Editar Recompensa na linha
do registro desejado;

4 O sistema abre o formulario de edicdo de recompensas;

5 O mestre altera o Tipo, Titulo, Imagem ou Valor da
recompensa e confirma a operacao;

6 O sistema verifica se todos os campos obrigatérios estdo
preenchidos e salva as alteragdes.

Fluxo alternativo

¢ A qualquer momento o mestre pode cancelar a operacao;

e No passo 6, caso algum campo esteja sem preenchimento, o
sistema retorna ao formulario de edicdo, informa o erro e
solicita correcao;

e No passo 6, caso ja exista alguma outra recompensa com 0
mesmo Tipo e Titulo, o sistema retorna ao formulério de
edigéo, informa o erro e solicita correcao.

UCL17: Atribuir Recompensa

Objetivo

Conceder uma recompensa a um membro.

Atores

Mestre

Pré-condicdes

Mestre deve estar identificado, A recompensa deve estar
cadastrada, O membro deve estar cadastrado e vinculado a um
jogo.
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Pds-condicdes

E registrada a atribuicdo de uma recompensa a um membro

vinculado a um jogo.

Fluxo principal

1 O mestre acessa a funcionalidade de listar jogos;

2 O sistema exibe a lista dos jogos cadastrados;

3 O mestre seleciona o jogo desejado;

4 O sistema exibe um painel com as funcionalidades

disponiveis;

O mestre acessa a funcionalidade de Atribuir Recompensa;

O sistema abre o formulario de atribuicdo de recompensa;

7 O mestre informa a Etapa, 0 Membro, a Recompensa e valor
atribuido a recompensa que seré concedida, e confirma a
operacéo;

8 O sistema registra a concessdo, e informa que o registro foi
realizado com sucesso.

o o1

Fluxo alternativo

e A qualquer momento o mestre pode cancelar a operagéo;

e No passo 8, caso ocorra algum erro no registro da operagéo, o
sistema retorna ao formulério de atribuicdo, informa o erro e
solicita corregéo.

UC18: Visualizar Recompensa

Obijetivo

Visualizar as recompensas atribuidas

Atores

Membro

Pré-condicdes

Membro deve estar identificado, deve existir pelo menos um

registro de atribuicdo de recompensa ao membro.

Pds-condicdes

Sdo exibidas as recompensas atribuidas ao membro, ordenado por

fases.

Fluxo principal

1 O usuério acessa a funcionalidade Visualizar Recompensas;
2 O sistema exibe as recompensas atribuidas ao membro,
ordenadas por etapa do jogo.

Fluxo alternativo

e No passo 2, caso ndo exista nenhuma atribuicdo de
recompensa ao membro, o sistema exibe uma mensagem
informando a situacéo.
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