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RESUMO

O presente relatério busca a elaboracdo de um 3dolesce sistemético abordando a
construcdo de um jogo computacional idealizado e programado pelas alunas da
extensdo. Tem-se por objetivo 3dolescen um jogo com capacidade de mostrar a
matematica de maneira ludica e divertida, diferente de como ela é mostrada
normalmente, produzidos pela extensdo de Bilinguismo Computacional do laboratério
de Games Inteligentes do Instituto Tércio Paccitti de Aplicacbes e servicos
computacionais da Universidade Federal do Rio de Janeiro. No que tange a
metodologia, foi feita a leitura do material, decisdo dos desafios e enredo e
programacao do game.. Como resultado alcangou-se um jogo que pode ser jogado
tanto por criancas quanto por 3dolescents, que traz uma histéria e desafios
matematicos.

Palavras-chave: Criacdo; game; matematica; ludica.

ABSTRACT

This report seeks to elaborate a systematic document addressing the construction of
a computational game idealized and programmed by the extension students. The
objective is to build a game with the ability to show mathematics in a playful and fun
way, different from how it is normally shown, produced by the extension of
Computational Bilingualism of the Intelligent Games laboratory of the Tércio Paccitti
Institute of Computer Applications and Services at the University Federal of Rio de
Janeiro. Regarding the methodology, there was a reading of the material, decision of
the challenges and plot and then the programming of the game. As a result, a game
was made that can be played by both children and teenagers, which brings a history
and mathematical challenges.

Keywords: Creation; game; math; playful.
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1 INTRODUCAO

Os games inteligentes (Marques, 2017) s&o objetos metacognitivos gerados
pelo grupo de pesquisa do LAGINT - Laboratorio de Games Inteligentes e voltados
para a intervencao na area da saude e, principalmente, nos problemas de cognicéo e
linguagem. Atualmente, os objetos ludicos em constru¢cao buscam atender o processo
de alfabetizacdo e letramento de criangas e adolescentes da educacédo regular em
fase de alfabetizacdo, atraso escolar ou transtornos de aquisi¢ao de linguagem.

Com o proposito de fundamentar a estrutura, a organizacao e a estética dos
games gerados, tracou-se as dimensdes da inteligéncia do objeto, dimensdes estas
que tratam de aspectos universais aos itens. Com o estudo sistematico das teorias
supracitadas, busca-se o0 estabelecimento das ordens e hierarquias referentes aos
aspectos mais minuciosos da composicao dos objetos.

Propbe-se a criacdo de um game computacional relacionado a matematica,
com base em todo o material oferecido para leitura e os encontros semanais indicados
pelo projeto. A partir disso, o modelo, enredo e o0 modo de relacionar com a
matematica sera decidido pela equipe.

A importancia da execucdo do produto final dessa extensdo se da pela
aproximacao de jovens a Matematica, que é temida por muitos. Com a producao deste
jogo divertido e educativo, serd possivel observar o estudo educativo com outros

olhos, voltado para a diversdo e entretenimento.



2 MOTIVACAO

A matemética tem dois pélos. Aqueles que a entendem e admiram e aqueles
que sentem medo e aversdo. De modo geral, agueles que se sentem mais
confortaveis com seu estudo, tendem a se aproximar mais desse universo, enquanto
0S gque nao tém muita afinidade, preferem se afastar. Para pessoas que ndo gostam
do assunto, a matematica se torna somente uma matéria, que deve ser estudada mais
do que as outras, por ser mais dificil.

Pensando nesse lado, a motivacéo para a criagao de um game computacional
relacionado a matematica se deu pela vontade de mostrar que ela € muito mais do
gue s6 um estudo. Mesmo que nao seja possivel observar a todo tempo, a matematica
esta presente em diversas situacfes da nossa vida. Assim, com a criagdo de uma
histéria sendo contada por meio de desafios mateméticos, fica mais facil perceber que
nao € sempre que a matematica sera mais dificil ou ndo podera ser divertida.

Além disso, a motivagéo interna da equipe se deu pela importancia de aprender
sobre programacado na era que nos vivemos. Como o projeto ndo era composto de
uma equipe que ja sabia sobre o assunto, foi importante aprender em grupo sobre um
assunto completamente novo. Com a era computacional em que estamos inseridos, é
de extrema importancia estar atualizado sobre assuntos relacionados a computacao
e tecnologia, mesmo que nao seja um conhecimento abrangente.

Assim, a motivacdo para a construcao do produto final do projeto foi a soma da
necessidade de mostrar a matematica como uma diversdo e entretenimento e a

importancia de aprender sobre temas atuais na area de computacéao.



3 OBJETIVO GERAL E ESPECIFICO

A proposta apresentada pelo projeto foi da criacdo de um game computacional
relacionado a matematica. Assim, a Unica base oferecida pelo projeto foram os livros
para leitura e suporte. Com relacdo a parte criativa, que envolve as imagens do jogo,
a histéria a ser contada, a presenca ou ndo de personagens para viverem esse
enredo, ficou a cargo das alunas da extensdo. Com isso, a partir do objetivo do projeto,
foram selecionados objetivos cada vez mais especificos que fossem capazes de
alcancar a proposta do projeto.

Deste modo, a equipe teve como objetivo construir um jogo no formato de
escape que pudesse abranger desafios de matematica basica. A escolha pelos
desafios relacionados a matematica bésica se deu pelo objetivo de envolver um
namero maior de faixas etdrias com capacidade de percorrer o jogo por completo.
Desafios com temas muito especificos ou de matematica avancada seriam
responsaveis por reduzir significativamente o publico alvo do jogo. O objetivo era
construir um enredo que tornasse possivel a passagem de uma personagem por
diversas etapas do jogo e que ela fosse capaz de desenvolver desafios que pudessem
leva-la ao obijetivo final do jogo.

Porém, a medida que o projeto foi tomando rumo, foi decidido por um objetivo
especifico desse jogo, que era contar uma histéria ao longo desses desafios
matematicos, que levariam a um objetivo final dentro do jogo. Assim, a partir da
criacao da histéria que seria contada durante o jogo, os desafios foram selecionados
e alocados de modo a se encaixarem em cada parte do que era contado. Com isso, 0
objetivo final da personagem era encontrar o autor das pistas que ela decidiu seguir e

conhecer sua propria historia, que € contada ao longo das fases.



4 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para a criagcdo do game computacional, a equipe teve a disposicdo um material
composto de trés livros relacionados a matematica e ao aprendizado. Com isso, foi
feita a leitura de todo o material, que serviu de base para o surgimento de ideias para

os desafios utilizados no jogo.

4.1 INTRODUCAO A GRAMATICA DA LINGUAGEM MATEMATICA:

Figura 1 - Geometria Euclidiana - parte |
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Figura 2 - Geometria Euclidiana - parte Il
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4.2 A CRIANCA E O NUMERO:

Figura 3 - Criacdo do nimero
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IDEIAS DE MATEMATICA QUE VOCE PRECISA SABER:
Figura 4 - Calculo - parte |
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Figura 6 - Conjuntos
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Figura 7 - Zero
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Figura 8 - Probabilidade
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Figura 9 - Andlise de Regresséao
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Figura 10 - Genética
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Figura 12 - Matrizes
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5 REDES SISTEMICAS

1. Conhecimento
1.1. Tipos de Conhecimento
1.1.1. Social
1.1.2. Fisico
1.1.3. Légico-matematico
1.2. Fontes do Conhecimento
1.2.1. Interna
1.2.2. Externa
1.3. Abstracao do Conhecimento
1.3.1. Empirica
1.3.2. Reflexiva
2. Estagios Cognitivos
2.1. Sensério-motor
2.2. Pensamento pré-operatorio
2.2.1. Intuitivo
2.2.2. Pré-conceitual
2.3. Pensamento operatorio concreto
2.4. Pensamento operatorio formal
3. Desenvolvimento Intelectual
3.1. Maturacgéo
3.2. Experiéncia
3.3. Socializacao
3.4. Equilibracao
3.4.1. Adaptacéao

3.4.1.1. Acomodacéao
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3.4.1.2. Assimilacao
4. Desenvolvimento Moral
4.1. Anomia
4.2. Heteronomia
4.3. Autonomia
5. Provas Operatérias
5.1. Conservacéo
5.1.2. Reversibilidade
5.2. Classificacédo
5.3. Seriagdo
5.3.1. Ordem
5.3.1.2. Incluséo Hierarquica
5.3.1.2.1. Conexidade
5.4. Mensuracao Espacial
6. Jogos
6.1. Sensérios-motores
6.2. Simbdlicos
6.3. De exercicios

6.4. De Regras

18 — Conjuntos
18.1 - O que sao conjuntos
18.2 - Histodria
18.2.1 - George Cantor
18.2.2 - Paradoxo de Russel
18.2.3 - Axioma de Zermelo
18.2.4 - Teorema da Incompletude

18.3 - Representacdes
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18.3.1 - Listar elementos
18.3.2 - Lei de formacao
18.3.3 - Diagrama de Venn
18.4 - Conceitos basicos
18.4.1 - Unido de conjunto
18.4.2 - Intersecc¢do de conjuntos

18.4.3 - Conjunto Complementar

19 — Calculo
19.1 - Limites
19.1.1 - Laterais
19.1.2 - Infinitos
19.1.3 - indeterminados
19.2 - Integral
19.2.1 - Definido
19.2.2 - Indefinido
19.2.3 - Teorema Fundamental do calculo
19.3 - Diferencial
19.3.1 - Reta Tangente
19.3.2 - Regra da cadeia
19.4 - Operacg0es

19.4.1 - Por substituicdo

19.4.2 - Por partes

Capitulo 35— Curva Normal
1.Probabilidade

1.1 Modelo Probabilistico Continuo
1.1.1 Distribuicdo Normal

1.1.1.1 Curva Normal

1.1.1.1.1 Média

1.1.1.1.2 Desvio Padrao



1.2 Modelo Probabilistico Discreto

1.2.1 Distribuicdo Binomial de Probabilidades
1.3 Convergéncia de Variaveis Aleatérias
1.3.1 Teorema Central do Limite

1.4 Variancia de Variaveis Aleatérias

1.4.1 Propriedades da Variancia

1.4.2 Covariancia e Coeficiente de Correlacéo

Capitulo 36 - Conectando Dados

1.Andlise de Regresséo

1.1 Colinearidade

1.1.1 Matriz de Correlacéo

1.1.1.1 Coeficiente de Correlagédo de Pearson
1.1.1.2 Coeficiente de Correlagdo de Spearman
1.1.1.3 Coeficiente de Correlacéo de Kendall
1.2 Multicolinearidade

1.3 Regresséo Linear Simples

1.3.1 Modelo de Regresséao Linear Simples
1.3.1.1 Variavel Resposta

1.3.1.2 Variavel Explanatéria

1.4 Regresséo Linear Mdltipla

1.4.1 Modelo de Regresséo Linear Multipla
1.4.1.1 Variavel Resposta

1.4.1.2 Variavel Explanatéria
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Capitulo 37 — Genética
1.Genética

1.1 Fatores (Alelos)

1.1.1 Recessivo

1.1.2 Dominante

1.2 Lei de Hardy-Weinberg
1.2.1 Probabilidade

1.3 Argumento de Hardy
1.3.1 Probabilidade

1.3.2 Mutacéo de Genes
1.4 Matematica e Genética
1.4.1 DNA

1.4.1.1 Modelo de dupla hélice

Capitulo 38 — Grupos
1.Algebra

1.1 Algebra Abstracta

1.1.1 Teoria dos grupos
1.1.1.1 Simetria

1.1.1.1.1 Simetrias Bidimensionais
1.1.1.1.1.1 Simetria Rotacional
1.1.1.1.1.1.1 Objetos quirais
1.1.1.1.1.2 Simetria Especular
1.1.1.1.2 Medida da simetria
1.1.1.1.2.1 Tabela de Cayley

1.1.1.1.2.1.2 Grupo Abeliano

19



1.1.1.2 Classificacao de grupos
1.1.1.2.1 Axiomas para um grupo
1.1.1.2.1.1 Elemento de identidade
1.1.1.2.1.2 Inverso

1.1.1.2.1.3 Lei associativa
1.1.1.2.2 O teorema enorme
1.1.1.2.3 Grupos esporadicos
1.1.1.2.3.1 Seis parias

1.1.2 Grupos Abstratos

1.1.2.1 Axiomas

1.1.2.2 Teorema de Lagrange

Capitulo 39 — Matrizes

1.Algebra

1.1 Algebra Ordinaria

1.1.1 Nameros Unidimensionales
1.2 Algebra Extraordinaria

1.2.1 Numeros Multidimensionais
1.2.1.1 Matrizes

1.2.1.1.1 Soma de Matrizes
1.2.1.1.2 Multiplica¢@o de Matrizes

1.2.1.1.2.1 Matriz Identidade

Capitulo 40 — Codigos

1.Algebra
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1.1 Algebra Linear

1.1.1 Cébdigos

1.1.1.1 Sistemas de codificacao binarios
1.1.1.1.1 Sistemas com base em dois simbolos
1.1.1.1.1.1 Cddigo Morse

1.111111.e-

1.1.1.1.2 Sistemas com base em dois numeros
1.1.11.210el

1.1.1.1.2200e 11

1.1.1.1.2.3000 e 111

1.1.1.2 Criptografia de chave publica
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6 METODOLOGIA

RUP é o0 nome gue se da a uma engenharia de desenvolvimento baseada em
um modelo de pesquisa cientifica. O processo comeca no levantamento das teorias
gue neste trabalho, foram selecionadas para avaliar a construgéo de objetos em sua
relacdo com o ambiente e com 0s usuarios, respeitando a sintaxe e os fatores
ergondmicos basicos. Essa base teodrica fez realizarmos uma sumarizacao teérica,
registrada em mapas conceituais, para encontrarmos 0s axiomas, isto é, as premissas
que irdo basear nosso projeto conceitual e consequente nossos casos de uso. Apos
a construcao dos axiomas, partimos para a taxonomia, descrevendo, por meio de uma
revisdo conceitual em uma rede sistémica, os dominios, classes e componentes de

cada teoria até chegarmos em um glossario.

Figura 15 - RUP (Marques, 2017)
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6.1 DECISAO DO TIPO DE GAME COMPUTACIONAL

Primeiro, a equipe se reuniu na plataforma online Google Meets para as
decisfes iniciais acerca do jogo a ser construido. Para isso, foi feita a divisdo da leitura
do material de apoio. Apds essa etapa, o jogo foi decidido como uma histoéria contada
por meio de desafios relacionados a Matematica, que seria o tema principal. Neste
modelo, o jogador resolveria desafios Matematicos que Ihe contariam a historia a ser

descoberta para conseguir finalizar o jogo.

6.2 DESENVOLVIMENTO DOS DESAFIOS

Durante a leitura do material, que era feita individualmente, o grupo se reunia
semanalmente, ainda pela plataforma Google Meets, para conversar sobre as ideias
encontradas em suas leituras. Assim, a cada momento que uma participante
encontrava uma ideia interessante e que se adequasse ao jogo, a equipe conversava
e decidia se poderia ser utilizada ou ndo. Deste modo, a ideia final foi da selecéo de

cinco desafios Mateméticos para serem encaixados no enredo escolhido.

6.3 CRIACAO DO ENREDO

Ao longo das reunifes acerca do material lido, diversas ideias foram surgindo
que poderiam ser utilizadas no game. Apés o descarte de ideias que poderiam ser
muito trabalhosas ou fora do alcance da equipe com relacao ao nivel de programacao,
foi decidido o estilo de escape. Somado a essa ideia, foi decidida a inspiracao do jogo,
que seria a série “The Handmaid 's Tale”. Com isso, a equipe decidiu por uma
personagem que teria um nome relacionado a Matemética e que perderia sua
memoéria, mas que ao longo dos desafios, a recuperaria para, enfim, chegar ao seu
objetivo final. Quando o enredo foi finalizado, foi criado um Storyboard para encaixar
as ideias, somadas aos desafios ja decididos, com o objetivo de visualizar a ideia do

game antes da etapa de programacao.

6.4 CRIACAO DA ARTE

Para os cenarios do jogo e criagdo da personagem, a equipe contou com a
ajuda de duas graduandas em Design, que foram responsaveis por toda a parte visual
do jogo. Desse modo, a equipe se reunia com as designers para decidir como seria

cada cena, com a ajuda do Storyboard, e as meninas mostravam o resultado final.
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Sendo feito por Google Meets, as reunides aconteciam a cada vez que a equipe
encontrava algum detalhe na imagem a ser alterado ou melhorado para a melhor
visualizacao do jogo. Assim, chegou-se ao resultado final com as ideias da equipe de

programacao e o olhar artistico da equipe de artes.

6.5 PROGRAMACAO DO JOGO

Com relacdo a programacéao, foi utilizado o tutorial Vitolino. Utilizou-se os
ambientes de sala, cena e integracdo de salas, além de botdes, elementos e textos.
Antes da etapa de programacdo, a monitora do projeto foi responsavel pela
organizacdo de aulas de programacdo com um professor com conhecimento do

tutorial. Assim, foi possivel passar pela etapa de programacdo com mais confianca.
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7 RESULTADOS

Ao fim do projeto, o jogo final contou a histéria de Hipéatia, uma Matematica
renomada. Apos perder sua memoria por conta de um golpe de um novo governo, ela
descobre uma pista em seu quarto e decide seguir o que essa pista indica, comecando
sua aventura. Ao longo da historia, ela se depara com desafios relacionados a
Matematica que precisam ser resolvidos para seguir com a historia contada. Por fim,
ela descobre que sua méae, uma ativista da oposi¢cdo ao governo, era a autora das
pistas e as duas passam a lutar juntas.

Figura 16 - Capa do jogo

Além da historia contada ao longo do jogo, a equipe construiu desafios
Matematicos que fossem capazes de integrar a Matematica de maneira divertida,
como se fosse um simples desafio, e ndo um contetdo Matematico especifico. Assim,
para o primeiro obstaculo da personagem, foi utilizado o Anagrama, o qual consiste
em uma palavra com suas letras colocadas fora de ordem que, ao serem colocadas

em ordem, voltam a mostrar a palavra original.
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Para isso, a equipe de artes criou a figura que segue, contendo as ideias
apresentadas pela equipe do projeto. A ideia era que a personagem do jogo abrisse
o livro e se deparasse com uma pista e decidisse resolvé-la. Por meio da
programacao, caso o desafio fosse concluido, o0 jogo seguiria seu percurso, caso
contrério, voltava a tela do desafio. Utilizando o tutorial Vitolino, a cena foi programada

por meio do ambiente cena, elemento, botao, texto e resposta.

Figura 17 - Desafio Anagrama
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Durante o processo de programacdo do game, algumas dificuldades foram
encontradas. Dentre elas, a principal foi a limitagdo da equipe com relagdo a
programacao. Por ser uma equipe que ndo tinha lidado anteriormente com
programacao de jogos, houve uma demora maior para entender 0S processos
apresentados no tutorial e coloca-los em pratica. Além disso, o tipo de jogo escolhido
em que uma cena leva a outra, e assim sucessivamente, fez com que as salas de
programacao ficassem grandes. Com isso, foi necessario dividi-lo em quatro
ambientes diferentes, denominados Atos.

Outro ponto importante foi a limitacdo do tutorial apresentado. Apesar de

mostrar todos os objetos de programacao que seriam necessarios para a equipe, 0
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tutorial deixa a desejar no quesito exemplos e aplicacdes. Desse modo, muitas vezes
era possivel entender o objetivo de determinado cddigo, mas ndo encontrar sua
aplicacao naquela situacao especifica. Com isso, era necessario recorrer a monitora
ou a terceiros, 0 que tornava o processo mais lento.

Fora as questdes relacionadas a programacao, o grupo encontrou dificuldades
relacionadas aos encontros pelo Google Meets. Conforme o periodo da faculdade da
equipe se seguiu, tornou-se mais dificil conciliar os horarios de estudantes em
periodos e cursos diferentes.

Um dos desafios construidos pela equipe foi o da Figura 13, que € um Tangram.
O objetivo do desafio € construir a imagem como se fosse um quebra cabeca, a partir
do clique nas imagens corretas. Esse desafio foi utilizado com o objetivo de atrair um
publico mais jovem também, ndo somente quem possua conhecimento avancado com
relacdo a matematica, mas também aqueles que conhecem menos. Além disso,
buscou-se mostrar a Matematica de maneira divertida e ladica, com desafios que néao
fossem encontrados em livros didaticos e salas de aula. Desse modo, o Tangram foi
capaz de mostrar essa semelhanca de um tema matemético com um jogo tao

popularmente conhecido como o quebra cabeca.
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Figura 18 - Desafio Tangram
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Durante o jogo, além dos desafios Matematicos, sdo apresentadas informacdes
com relacao a historia contada pelo jogo. Com isso, o participante pode se tornar parte
dessa histéria conforme o jogo é avancado. A ideia era que a memoéria da personagem
fosse voltando aos poucos, de acordo com cada informacéo nova que ela recebesse
ao longo de sua trajetoria. Assim, ela seria capaz de entender o que aconteceu nesse
mundo criado para o jogo e entender o porqué da luta de sua mée.

A partir das ideias criadas pela equipe de programacao por meio do Storyboard
e textos feitos pelo Word, a equipe de artes criou toda a cena exposta na Figura 13.
As imagens foram enviadas separadamente, sendo um cenario, o jornal e o papel
amassado. Por meio da programacdo, a equipe construiu a cena acima, utilizando a

cena, um botdo e um elemento do tutorial Vitolino.
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Figura 19 - Informagdes da historia

Homensville - 1° Edicao 4 de Fevereiro de 30

Procura-se!

Caso veja essa mulher denucie ja!
ligue : 555 - 7263 - 97853

Terrorista com ideiais liberalistas.
Suspeita de orquestrar a fuga de 6
feministas extremamente perigosas!

Mantenham suas mulheres em casa.
ideias libertinarias sdo altamente
contagiosas.

Por fim, a personagem resolve um ultimo desafio que a leva a localizacédo de
sua mae. Na cena mostrada pela Figura 15, a equipe de programacao foi responsavel
somente pela programacgéao da cena e o botéo criado a partir da seta, que segue para
a proxima cena do didlogo da mée e da filha. A equipe de artes foi responsavel por
entregar essa imagem ja pronta, em vez do cenario e dos objetos da imagem enviados
separadamente, como foi feito em algumas partes do jogo.

Apés esse dialogo ser finalizado, a mée leva a personagem para outra cena,
chegando ao fim do jogo. O final do jogo fica em aberto para o jogador, sem saber ao
certo o que acontece. A ideia foi criar um suspense, em vez de ter um final abrupto,
gue ndo era muito possivel com essa historia criada pela equipe. Desse modo, em
vez de continuar a historia e correr o risco de perder o foco, a equipe optou por esse
final aberto para diversas interpretacdes, criando uma esperanca de continuacgao.

Como a histéria do jogo foi desenvolvida a partir da ideia de uma série de
televisdo, ficou decidido que o final se assemelhasse a um também. Com isso, apés
a cena do ultimo dialogo, o personagem vé uma informagao de “continue” na tela,
dando a entender que o jogo tera uma continuidade e sera possivel ver o final dessa

histéria.
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Figura 20 - Dialogos finais

O governo esta apagando
amemoria das mulheres para
possuirem um regime
totalmente masculinol!
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Por meio do estudo realizado, foi construido um game computacional com a
capacidade de aproximar o publico jovem que gosta de matematica e aqueles que
ndo tem tanta proximidade com a matéria. Assim, foi importante o estudo do material
apresentado e as aulas de programacéo fornecidas pelo projeto para a construcéao do
produto final.

As ideias encontradas no material lido foram importantes para construir uma
linha de pensamento para o jogo. O material fornecido nao foi responsavel por
entregar a equipe ideias prontas para o jogo. Foi a partir da leitura desses livros, do
desenvolvimento do pensamento e da troca de informacdes e ideias dentro da equipe
gue o jogo foi apresentado desse modo.

Além disso, as aulas de programacao nos forneceram parte da confianca e
conhecimento para a construcéo da parte técnica do jogo. Foi importante o estudo dos
codigos e usos do tutorial apresentado para o surgimento do jogo do modo que foi
apresentado.

Consideramos que € importante trazer assuntos relacionados a estudo como
uma forma de entretenimento também, afastando-se da ideia do estudo ser somente
negativo. Para isso, foi importante pesquisar desafios mais simples relativamente
faceis, que ndo demandem um tempo longo para serem resolvidos. Além disso, a
utilizacdo de desenhos e variacdes de cores, em vez de mostrar um cenario monétono
e sem cores.

As limitacbes do jogo sao relacionadas aos cliques permitidos pela
programacao. A historia é contada daquele jeito e ter& sempre seus cliques nos
mesmos lugares, ndo sendo permitido mudar essa histéria ou o rumo dos
acontecimentos, como € possivel em alguns jogos de computador. Com isso, 0
jogador fica limitado sempre a aqueles desafios e final trazidos pela programacéo.

Por fim, o trabalho em equipe foi essencial para a constru¢do do produto final.
A partir de encontros, reunides e discussdes acerca do tema, das parte visual e dos
desafios, a equipe conseguiu se entender para que todas as opinides fossem ouvidas.
Assim, foi possivel apresentar um jogo que se aproximasse do jeito e estilo de cada

uma da equipe.
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9 TRABALHOS FUTUROS

Como trabalhos futuros almeja-se continuar a narrativa apresentada no game.
Para isso, sera necessério avaliar quais novos desafios podem ser inseridos a essa
histéria e de que modo ela podera ter continuidade. Como o jogo termina com a
personagem e sua mae decidindo ser oposi¢cdo ao governo atual, uma continuagao
teria que mostrar como essa luta pode ocorrer e quais obstaculos podem surgir no
caminho da dupla.

Desse modo, o material pode continuar a ser utilizado para a continuagao do
game, uma vez que foram selecionados somente cinco desafios para essa primeira
parte. A partir da leitura dos livros apresentados, sera possivel encontrar uma base

para novas ideias a serem inseridas na continuacao do projeto.
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