V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais dos Workshops do VI Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2017)

Proposta de nova versao ao jogo Hemotion

Antonio A. Pereira Junior!, Marcos A. Francisco Borges?

'Faculdade de Tecnologia — Universidade Estadual de Campinas (FT/UNICAMP)
Caixa Postal 456 — 13484-332 — Limeira — SP — Brasil

2Laboratério de Informatica, Aprendizagem e Gestdo/ FT (LIAG)
Caixa Postal 456 — 13484-332 — Limeira — SP — Brasil

antonioalbertojunior95@gmail.com, marcos.borges@ft.unicamp.br

Abstract. This article presents a proposal for a new version of the Hemotion.
The game is used by children with hemophilia and requires changes. This
work intends to evaluate the technical options to perform a conversion of the
game to a new platform, taking into consideration the requirements acquired
and the exploitation of the previous version .

Resumo. Este artigo apresenta uma proposta de nova versdo ao jogo
Hemotion. O jogo é usado por crian¢as com hemofilia e requer mudangas.
Este trabalho pretende avaliar as possiveis opgoes técnicas de realizar a
conversdo do jogo para uma nova plataforma, levando em considerag¢do os
requisitos levantados e o maior aproveitamento da versdo anterior.

1. Introducio

O Hemotion [Matsunaga and Borges 2012; Matsunaga, Borges and Moraes 2013;
Matsunaga et al. 2012] ¢ um jogo educativo para criangas hemofilicas que discute como
as criancas devem agir diante das adversidades do dia a dia. O principal personagem do
Hemotion ¢ o Jodo Ventura, uma crianga do interior do Brasil que tem hemofilia. O
jogador define as escolhas que o personagem Jodo fard no decorrer do jogo. O objetivo
do jogo ¢ acompanhar o dia-dia do Jodo durante uma semana e entender como as
escolhas que ele faz influenciam na vida de alguém que ¢ portador da hemofilia.

Este artigo descreve uma pesquisa feita para identificar as possiveis opgdes
técnicas para realizar a conversao do jogo para uma nova plataforma, desenvolvendo um
protdtipo da nova versdo na plataforma de desenvolvimento estudada. O jogo ja ¢ usado
por criangas com hemofilia. Mas a versdo anterior precisava de melhorias. Havia, por
exemplo, a solicitacdo para que o jogo fosse internacionalizado, para que pudesse ser
usado em paises de linguas espanhola ou inglesa, por exemplo. Mas a plataforma Adobe
Flash [Flash 2017], na qual o jogo originalmente foi desenvolvido, estd sendo
descontinuada. Este trabalho pretende avaliar as possiveis opgdes técnicas para
converter o jogo para outra plataforma.

DOI: 10.5753/chie.wchie.2017.446 446



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais dos Workshops do VI Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2017)

2. Referencial Teorico

Esta secdo discorre sobre os referenciais tedricos para este artigo. A subsecdo 2.1
discorre sobre conceitos da hemofilia. A subse¢do 2.2 discorre sobre a metodologia de
ensino “Learning by teaching”.

2.1 Hemofilia

Hemofilia é uma doenga genética, de heranca recessiva ligada ao sexo. E consequéncia
da falta ou defeito da producao das moléculas dos fatores VIII (hemofilia A) ou IX
(hemofilia B) de coagulagao. A doenca ¢ decorrente de alteragdes nos genes codificantes
destes fatores localizados no brago longo do cromossomo sexual X [Nunes et al. 2009].
Na maioria dos casos, ¢ transmitida a individuos do sexo masculino pela mae portadora.
Um individuo do sexo masculino com hemofilia podera transmitir o gene da hemofilia
para seus descendentes do sexo feminino, que serao portadoras nao sintomaticas da
hemofilia.

Em geral, as criancas hemofilicas ndo tém dominio sobre como a hemofilia, se
nao for tratada de forma adequada, pode ser prejudicial a satide. E necessario, portanto,
conscientiza-las sobre os cuidados necessarios no dia-dia. O Hemotion ¢ um exemplo de
jogo para criancas com hemofilia, que tem como objetivo auxiliar as criancas a entender
melhor como ¢ a melhor forma de conviver com a doenga.

2.2. Learning by teaching

A literatura educacional e a ciéncia cognitiva apoiam a ideia de que ensinar aos outros ¢
uma forma poderosa de aprender [Biswas et al. 2005]. A metodologia Learning by
teaching (LBT) tem como objetivo possibilitar que o aprendiz aprenda ensinando.
Sendo assim, o aprendiz em um processo LBT, ao ensinar, pode vir a descobrir falhas
no seu conhecimento prévio, construindo um conhecimento mais completo e correto.

O Hemotion ¢ um exemplo de jogo baseado na metodologia LBT. Cada pessoa
que jogar o Hemotion tera papel de tutor, pois devera controlar as agdes do personagem,
baseando-se nas melhores escolhas para pessoas com hemofilia. O tutor deve aprender
sobre conceitos de hemofilia para alcancar o sucesso do jogo.

3. Materiais e Métodos

Esta secdo discorre sobre os matérias e métodos necessarios para o desenvolvimento do
jogo. A subsecdo 3.1 descreve as possiveis plataformas de desenvolvimento. A subsecao
3.2 descreve o sistema de controle de versao utilizado no projeto do jogo. A subse¢do
3.3 descreve uma possivel forma de realizar a internacionaliza¢do no jogo.

3.1. Plataforma de desenvolvimento

Durante a pesquisa foi necessario avaliar as possiveis plataformas para o
desenvolvimento da nova versdo do jogo. Para isso, foram pesquisadas engines e
frameworks para o desenvolvimento. Em seguida, foi avaliado qual opcao
disponibilizava mais recursos para o maior aproveitamento do jogo legado.

O processo de escolha da plataforma de desenvolvimento foi baseado na
quantidade de recursos que a plataforma disponibilizava. Os recursos avaliados foram:
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linguagem de script, suporte a web, suporte 3D, plataforma de exportacdo, ambiente de
desenvolvimento e licenca. As plataformas analisadas durante o processo de escolha
foram: Canvas Engine, Construct 2, Unity, Allegro, Turbulenz, Panda.js, Cocos 2d-X,
Phaser, Enchant.js. A Figura 1 a seguir ilustra a quantidade de recursos por plataforma.
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Figura 1. Gréfico ilustrando quantidade de recursos por plataforma.

Posteriormente foi verificado que a plataforma de desenvolvimento Unity
disponibilizava todos os recursos necessarios para o desenvolvimento do jogo. Com
base neste processo a engine foi escolhida para substituir a plataforma Flash.

3.2. Controle de Versao

Sistemas de controle de versao sdo uma solu¢do para armazenamento e controle de
multiplas versdes de informagdes em formato digital, como, por exemplo, cddigos,
documentos ou modelos. Esses sistemas sdao comumente usados para facilitar a
sincronizagdo entre diversos desenvolvedores, acompanhando a evolu¢do do produto e
fornecendo backup em caso de perda de dados [Hallmans et al. 2016].

O TortoiseSVN [TortoiseSVN 2017] ¢ uma ferramenta de codigo livre (open
source), que fornece uma interface de usudrio agradavel e facil para o sistema
controlador de versdao Subversion. Essa ferramenta armazena os dados em um
repositorio, sendo acessivel a todos membros do time que estiver envolvido no projeto.
Dentre as funcionalidades oferecidas pelo TortoiseSVN, pode-se citar: verificacdo de
logs, visualizagdo de historico de alteragdo, bloqueio de arquivos, funcionalidades
basicas de commit, update, delete e merge.

3.3. JavaScript Object Notation

O JavaScript Object Notation (JSON) ¢ um formato de texto que facilita o intercambio
de dados estruturados entre varias linguagens de programacdo. A notacdo JSON ¢
definida por chaves e valores. Para isso, usa uma sintaxe de chaves, colchetes, colunas e
virgulas. Com a JSON ¢ possivel representar qualquer tipo de dado como matriz, vetor
ou lista [ECMA 1999].

Ao adotar a convencao do JSON, estruturas de dados complexas podem ser
facilmente intercambiadas entre linguagens de programacdo incompativeis. Devido a
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esta facilidade de trabalhar com a notacdo JSON, a internacionalizagao do jogo foi
implementada com arquivos nessa notagao.

4. Construc¢ao do prototipo

Apos avaliar as engines e frameworks, foi verificado que a engine Unity [Unity 2017]
disponibilizava todos os recursos necessarios para o desenvolvimento do jogo. Sendo
assim, a engine foi escolhida para o desenvolvimento e assim substituir a plataforma
Flash. Para a apresentacdo dos resultados o projeto contemplou uma nova versao do
Hemotion. O jogo foi disponibilizado na plataforma web, podendo ser acessado por
qualquer pessoa, bastando acessar o site do laboratério! no qual foi desenvolvido.

Para realizar a internacionalizacdo no Hemotion, foram necessarios arquivos de
leitura do tipo JSON. No Hemotion, a notagdo JSON ¢ utilizado para determinar dudios
e textos. Na solu¢do implementada no prototipo resultado, para disponibilizar o
Hemotion em uma nova lingua, basta criar um arquivo do tipo JSON para a
configuragdo da lingua desejada. A Figura 2 ilustra as telas da versdo em inglés.
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Figura 2. Telas ilustrando a internacionalizagcdo do Hemotion.

Um dos resultados obtidos no processo de desenvolvimento do Hemotion, foi
devido ao desenvolvimento padronizado e organizado associado ao sistema de controle
de versdao. Além do controle de versdo, foram gerados diagramas da metodologia
UML[Booch, Rumbaugh and Jacobson 2006], como: diagrama de classe, diagrama de
caso de uso, diagrama de componentes e diagrama de atividades. Esses diagramas sao
importantes para facilitar outras pesquisas relacionadas ao projeto do Hemotion.

5. Consideracoes Finais

Neste trabalho foi possivel propor e disponibilizar uma nova versdao do jogo Hemotion,
em uma plataforma mais moderna. Este artigo descreveu como foi selecionada a nova
plataforma de desenvolvimento para o Hemotion, com base nos recursos necessarios. O
protdtipo apresentado disponibiliza todas as funcionalidades da versdo anterior, corrige
alguns erros e oferece uma funcionalidade para a internacionalizagdo de forma simples,
sem necessidade de codificacdo, utilizando a notacdo JSON. A nova versio do
Hemotion foi desenvolvida em uma plataforma mais atual, que disponibiliza muitos
recursos que podem ser agregados ao jogo em possiveis projeto futuros.

! http://www.ft.unicamp.br/liag/
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Como projeto de continuidade, pode-se sugerir a implementagdo da
internacionalizagdo em varias linguas, exportacdo do jogo para a plataforma mobile,
desenvolvimento de mini games, manutengdo no chatterbot entre outros requisitos
faltantes. Desta forma, esta nova versdao do Hemotion podera evoluir e motivar as
criancas a jogarem com mais possibilidades de escolhas para que nao seja um jogo
monotono.
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