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Resumo

O Gene visa estudar a utilizacdo de jogos no apoio ao aprendizado de genética. Desde a
primeira versao do jogo Gene, que foi concebida em 1999, a plataforma mostrou ser capaz de
apoiar seus usuarios no aprendizado de genética.

Em contrapartida, a falta do uso de um processo de documentacéo de software acarretou em
cbédigos com manutencdo muito complexa, com dificil entendimento e desconhecimento das
versfes de ferramentas utilizadas na construgdo. Além disso, havia uma necessidade de
mudanca de plataforma de desenvolvimento.

Devido as questdes acima, este projeto aconteceu conjuntamente com a recriagao do Gene. O
enfoque inicial € a criacdo de um MVP (minimum viable product) que ira conter a ideia inicial do
jogo. Com base no MVP, de forma iterativa e agil, esta se buscando evoluir as funcionalidades
do jogo ao decorrer do projeto. Por fim, a nova versao é capaz de potencializar a aprendizagem
e facilitar o desenvolvimento futuro de novas versfes do jogo Gene.

No primeiro semestre foi estudada uma nova plataforma de desenvolvimento que oferece a
possibilidade de desenvolvimento educacional sem custos. Além disso, foi construida um
primeiro prototipo da nova versdo do jogo que foi melhorada ao longo do segundo semestre.



O objetivo principal deste projeto foi usar a recriagdo do jogo Gene como experimento de um
novo processo de construcdo de jogos sérios que minimize os problemas enumerados
anteriormente. Para isso, ao longo de sua recriacéo foi usado e avaliado o processo PDJEA.

1. Introducéo

O Gene é um jogo educativo baseado no jogo “Tamagoshi” (“bichinho virtual”), que teve um
grande sucesso nos anos 90. O jogo possibilita a manipulacéo genética. Na etapa de criacao
do personagem, o usuario deve usar seu raciocinio légico para fazer combinacdes de genes
gue tem como resultado caracteristicas do seu tamagotchi . Isto faz com que o jogador possa
observar como os genes influenciam nas caracteristicas do seu personagem a partir do seu
“nascimento” até a sua “morte”.

Foi analisado e visto que existia um problema recorrente em projetos no Laboratério de
Informéatica, Aprendizagem e Gestéo (LIAG) da Unicamp: a falta ou ineficacia da documentacéao
estava causando problemas para novos integrantes que dariam continuidade em um projeto,
como a dificuldade de entender o codigo, as funcionalidades e as implementacdes feitas, as
versdes utilizadas das ferramentas de construcéo, o proposito do jogo, entre outros. Buscando
melhorar essa questéo, este projeto foi um dos estudos de caso de uso e avaliagdo do processo
de software PDJEA (Rodrigues, 2020), que tem enfoque no desenvolvimento de jogos
educacionais, proposto por um projeto de mestrado em andamento. O PDJEA apoiou a
avaliacdo de estratégias para se fazer a reconstru¢do do Gene, buscando gerar um sistema no
gual seja possivel o reaproveitamento de cédigo e viabilize sua manutencéo e atualizacao por
novos participantes do time de desenvolvimento.

2. Referencial teérico de biologia

Este trabalho é focado em um jogo educacional sobre genética. Para realizar este objetivo,
foram realizados estudos tedricos sobre genética, em especial as leis de Mendel. Mendel
conduziu um estudo sobre caracteristicas hereditarias realizando o cruzamento de ervilhas e
analisando as caracteristicas que eram passadas de geracdo em geracdo. Desse estudo
surgiram as trés leis de Mendel: Lei da pureza dos gametas, Lei da segregacéo independente
e Lei da distribuicdo independente.

3. Materiais e Métodos
3.1. Processo de software

PDJEA € um processo de software que busca padronizar o processo de documentacéo do
desenvolvimento de jogos educativos em ambiente académico, de modo a viabilizar que novos
envolvidos, que venham a trabalhar em projetos baseados no mesmo jogo, tenham o
entendimento do que ja foi desenvolvido (RODRIGUES, 2020). O PDJEA propbde o
desenvolvimento de uma implementacdo inicial e novas versbes até o término do



desenvolvimento. Ou seja, o desenvolvimento se baseia em ciclos ou iteragcbes com entregas
de funcionalidades incrementais até se alcancar o produto final, o0 jogo completo. Durante cada
ciclo, além do cédigo, sédo criadas documentacdes detalhadas do que foi realizado e o Game
Design Document (GDD), com as informacdes do jogo. GDD é um registro de todas as
caracteristicas que formam um projeto de jogo, tanto do ponto de vista conceitual quanto
tecnolégico.

3.2. Tecnologias

Foi definida a utilizacao da engine Unreal na verséo 4.20 para o desenvolvimento do jogo Gene,
pois atende ao que era proposto, utilizado o mySQL como sistema de gerenciamento de banco
de dados e o PHP como a linguagem de script criada para comunicagdes do lado do servidor.

Além disso foi decidido o uso do site HelioHost! como servi¢o de hospedagem do servidor e do
jogo compilado em HTML, enquanto o jogo néo foi finalizado. O site foi utilizado como base
para os testes de funcionamento e correcées ao longo do processo de construcdo do jogo.
Apo6s a conclusao, o jogo foi transferido para o servidor da Faculdade de Tecnologia da
Unicamp (FT).

4. Resultados

Ao longo do primeiro semestre foi estudado o padrdao PDJEA e a verséo atual do jogo, incluindo
a documentacao disponivel. Além disso, foram pesquisadas as op¢des para engine e servidor.
Com base nesse estudo, foram definidas as opg¢des para servidor, engine e 0sS requisitos
basicos a serem implementados na nova versao. No segundo semestre, foi construido um novo
protétipo do jogo e, consequentemente, sua documentacao seguindo o padrédo PDJEA. Ao final
da construcdo, o jogo foi apresentado para integrantes do LIAG, usuarios que ndo tinham
conhecimento sobre o projeto, para jogar e identificar oportunidades de melhorias. Apos ser
finalizado, o jogo foi transferido para um servidor da Unicamp. A versdo do protétipo? esta
disponivel para uso na Internet.

4.1 Andlise e Avaliacao

A capacidade heuristica € uma caracteristica humana para descobrir ou resolver problemas a
partir da experiéncia pratica, da observacao e da criatividade (AGNI. E, 2015).

Tendo isso em contexto, apos a verséo 5 do jogo ser construida, foi desenvolvida uma dinamica
para identificar melhorias e a experiéncia do jogador. O jogo e o processo de documentacao
obtiveram feedbacks positivos dos integrantes, tanto no quesito de qualidade jogo, quanto no

1 https://www.heliohost.org/
2 http://http//geneoficial.heliohost.org/



de melhoria que 0 jogo e o processos terdo na academia. Também foram identificadas possiveis
melhorias para o jogo, que poderao ser continuadas em futuros projetos do Gene.

4.2 Sistema Gene - Versao Final
Esta secdo apresenta um pequeno resumo do funcionamento do sistema Gene.

O jogador pode se cadastrar antes de comecar 0 jogo ou entrar com uma conta ja criada. O
usuario possui exclusividade com seus dados e seu personagem.

Depois de cadastrado e efetuado o Login, se 0 jogador ainda néo tiver criado seu bichinho, ele
sera redirecionado a funcionalidade de criagdo do seu “bichinho”, através da sele¢ao de genes,
dominantes ou recessivos. Nesta parte do jogo, sdo definidas as caracteristicas do personagem
(nome, sexo, olhos e pernas). Conforme a selecéo é feita, € possivel ver uma prévia de como
ficara seu bichinho.

Depois de feita a criagdo do seu bichinho, o jogador sera redirecionado para a tela de interagcao
como bichinho virtual criado. Nessa tela, o usuéario devera controlar e interagir com o seu
personagem, o alimentando, o hidratando, brincando com ele, colocando ele para dormir e
dando banho.

O bichinho tem um conjunto de “indicadores de situagao”, cujos niveis descrevem sua situagéo
em um certo momento (Nutrientes, Calorias, Agua, Humor, Higiene e Disposi¢&o) e que s&o
diretamente afetados pelas a¢des conduzidas pelo usuario (por exemplo, 0 banho aumenta o
nivel de higiene). Com base no nivel dos indicadores de situagcdo, ha uma mudanca
“‘indicadores principais” (Energia, Saude, Peso e Felicidade) que podem levar o bichinho a
morte quando em nivel critico. O usuario tem acesso ao “relatério” para, durante o jogo,
acompanhar o nivel de todos os indicadores. Também podera acessar a Ajuda, na qual
encontrara uma explicacdo sobre que indicadores aumentardo com determinada acdo e o
guando/quanto cada indicador de situacao afeta os indicadores principais.

Com o desenrolar do jogo, a idade do bichinho e o seu tamanho na tela irdo aumentar. As
variaveis de situacdo serdo afetadas cada vez com maior intensidade, com o envelhecer do
bichinho, aumentando a probabilidade de morte. Quando o bichinho morrer, apds o jogo se
reiniciar, o jogador sera redirecionado a tela de criacdo de um novo personagem, exercitando
novamente o processo de selecdo genética e o aprendizado subsequente.



4. Documentacao

4.1. Modelagem do sistema

A versdo foi desenvolvida especificamente para navegadores web. Desenvolvida em uma
engine que oferece a portabilidade para diversas plataformas e que futuramente pode gerar
aplicativos para outro dispositivo.

O usuario, através de um dispositivo, faz uso de um aplicativo cliente para acessar o servidor
do LIAG pela Internet. O servidor hospeda o jogo e faz uso de n servigos em PHP para realizar
0 controle e promover as atividades do jogo, sendo que cada aplicacdo é responsavel pela
persisténcia ou consulta de seus dados no banco de dados em MySql, aumentando a coesao
e diminuindo o acoplamento de cada servigo, facilitando assim sua reutilizacdo para outros
projetos.

Além disso foram criados alguns artefatos detalhando todo o projeto e jogo: Diagramas de
sequéncia; Diagramas de atividades; Planilha contendo o backlog; Artefato contendo todas as
atividades desenvolvidas em cada ciclo durante o projeto; Diagramas de casos de uso; Modelo
de Entidade e Relacionamento.

5. Concluséao

Tendo em vista os problemas decorrentes nos projetos anteriores do Gene, este projeto teve
como objetivo refazer o jogo seguindo um processo de software especifico para
desenvolvimento de jogos educacionais, o PDJEA. O projeto teve seus objetivos concluidos,
ao ser feita a construcdo e andlise do jogo Gene, com interfaces e oportunidades de
aprendizado adequadas, com base em andlises conduzidas com o seu uso. As documentacfes
geradas, seguindo o processo PDJEA, tem potencial de minimizar a dificuldade para novos
estudantes seguirem o desenvolvimento do jogo.

O projeto seguiu 0 cronograma previsto, cumprindo as metas de maneira satisfatoria.
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