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ABSTRACT

This technological article aims to present the development process of
improvements in Tragédia de Tracunhaém Interactive Animation, as a learning
object. In order for them to reach their didactic objective, it is essential that these
objects meet certain criteria. All stages of the work, which include the study of
animation, evaluation criteria, as well as the prototyping and development phases,
are presented. As a result, all guidelines and improvements have been met,
intensifying the animation's interactivity.

RESUMO

Este artigo tecnoldgico visa apresentar o processo de desenvolvimento de
melhorias na Animagdo Interativa Tragédia de Tracunhaém, enquanto objeto de
aprendizagem. Para que atinjam o seu objetivo didatico ¢ essencial que estes
objetos atendam a alguns critérios. Todas as etapas do trabalho, que incluem
estudo da animacao, dos critérios de avaliacdo, bem como as fases de prototipacao
e desenvolvimento sdo apresentadas. Como resultado tem-se todas as diretrizes e
melhorias atendidas, intensificando a interatividade da animagao.

PALAVRAS-CHAVE: Objeto de Aprendizagem. Animagao Interativa. Implementacéo de

melhorias. Historia da Paraiba.
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1. Introducao

A animagdo “Tragédia de Tracunhaém” teve sua primeira versdo
desenvolvida por Silveira (2020) e passou por uma analise para identificar
possiveis melhorias por meio de um estudo realizado por Estevam (2021). Em seu
estudo, Estevam buscou analisar o cumprimento das diretrizes de avaliagdo
propostas por Silveira e Carneiro (2012) que consideram as condicdes
pedagbgicas e tecnoldgicas de objetos de aprendizagem. Apesar da andlise
realizada no trabalho de Estevam (2021), nem todas as necessidades de melhorias
identificadas foram implementadas na segunda versdo. Dessa forma, o objetivo
deste artigo tecnologico ¢ dar continuidade a implementacdo de melhorias na
Animagdo Interativa Tragédia de Tracunhaém, com base nas diretrizes de
avaliacdo de objetos de aprendizagem (OA), direcionando o desenvolvimento,
desde a ectapa de estudo das versdes anteriores at¢ implementacdo das
necessidades de melhorias identificadas.

Os OA’s podem ser usados como qualquer midia digital ou formato,
podendo ser uma simples apresentacao de slides ou algo mais elaborado, como
neste caso uma animagao interativa. Mas, para que atinjam o seu objetivo didatico
¢ essencial que estes objetos atendam a alguns critérios, processos tecnoldgicos e
pedagogicos (AGUIAR; FLORES, 2014). Silveira e Carneiro (2012) propuseram
parametros de avaliacdo de usabilidade, elaborados a partir de estudos tedricos e
analises feitas por uma equipe técnica de professores que sao usados como base
para o desenvolvimento da versdo atual.

Todas as etapas de implementacdo de melhorias serdo vistas neste trabalho.
O processo teve inicio com o estudo da animagao, partindo assim para a avaliacao
das diretrizes que a mesma ja atendia de acordo com o trabalho de Estevam(2021),
iniciando um estudo mais aprofundado das versdes anteriores. Conhecendo a
ferramenta e todas as diretrizes propostas para melhorar a usabilidade da
animagdo, iniciou-se a fase de prototipagem das telas e finalmente a

implementagao das novas melhorias.



A fim de apresentar o trabalho, o presente artigo tecnologico estd
atualmente dividido em 5 se¢des, mas sera expandido em sua versdao final. A
secdo 1 apresenta a contextualizagdo, proposta e importancia do trabalho, bem
como seu objetivo; a se¢do 2 apresenta o conceito de animacgdo interativa e a
Animacdo Interativa sobre a Tragédia de Tracunhaém; a secdo 3 mostra o
resultado da andlise realizada por Estevam que serve de base para o processo de
desenvolvimento das possiveis melhorias alinhadas as diretrizes para uma
interface mais usual e interativa; e a secdo 4, apresenta o processo de
desenvolvimento e implementacdo das melhorias, se¢do 5 com as consideragdes

finais do trabalho e a se¢do 7 de agradecimentos.

2. Animacao Interativa sobre a Tragédia de Tracunhaém

A animacgdo interativa “Tragédia de Tracunhaém" foi desenvolvida por
Silveira (2020) com o objetivo de ilustrar esse fato historico que contribuiu para o
desmembramento da Capitania de Itamaracd, dando formagdo a Capitania do Rio
Paraiba, em 1534 (LIMA,1997).

Enquanto objeto de aprendizagem, essa animacdo pode ser (re)utilizada
para suporte ao ensino de historia por apresentar um foco narrativo estruturado por
um sistema hipertextual que permite a exploracdo do percurso através da
exploracdo do interagente (ALEIXO, 2015). A combinacao de recursos interativos
e animagoes torna o processo de aprendizagem mais atrativo, pois pode estimular
a superacao das dificuldades de percepgdo e compreensao.

A primeira versdo da animagdo interativa Tragédia de Tracunhaém,
desenvolvida  por Silveira ~ (2020) pode  ser  encontrada  em
<paraibaemanimacoes.netlify.com>. No processo de desenvolvimento da primeira
versdo houve um foco maior no planejamento de como representar a historia
através de uma animagao interativa, porém, foi destinado pouco tempo para a sua
produgdo, o que acabou acarretando falhas e vicios na animacao resultante. Assim,
o processo de desenvolvimento ndo seguiu diretrizes para garantir aspectos

técnicos e pedagdgicos.



Em continuidade ao trabalho de Silveira (2020), Estevam (2021) fez uma
analise da animacao Tragédia de Tracunhaém com base em aspectos técnicos e
pedagogicos propostos por Silveira e Carneiro (2012), buscando propor melhorias
e sugestdes para serem aplicadas na animagdo interativa existente, sendo esta
analise melhor descrita na se¢do 3. A segunda versdo, apos analise e ajustes
iniciais realizados por Estevam (2021) pode ser encontrada em
<guilhermeestevamufpb.netlify.app>.

No entanto, a segunda versao da animacao, por limitagcdes de tempo, nao
pdde trazer todas as necessidades de melhorias apontadas pela andlise de Estevam.
Dessa forma, com base na analise previamente realizada, o atual trabalho visa
desenvolver a terceira versdo da animagdo, implementando os pontos de melhoria
ndo contemplados na segunda versdo e que atendem as diretrizes propostas por

Silveira e Carneiro (2012).

3. Analise da Animacao Interativa sobre a Tragédia de Tracunhaém e

propostas de melhorias identificadas

A animacdo interativa sobre a Tragédia de Tracunhaém passou por uma

analise para identificar aspectos que necessitavam de melhorias. Essa andlise foi

realizada com base nas diretrizes de avaliacdo de objetos de aprendizagem propostas

por Silveira e Carneiro (2012).

Silveira e Carneiro (2012) propuseram diretrizes para a avaliagdo da

usabilidade de objetos de aprendizagem que auxiliam na analise da qualidade. Essas

autoras consideram sete condigdes para que um determinado recurso educacional seja

considerado um objeto de aprendizagem, sendo estas:

A. Explicitar claramente um objetivo pedagdgico: Condi¢do que prové
orientagdes claras para explicitacdo do conteudo tratado pelo
objeto, seu objetivo e suas indicacdes de uso.

B. Priorizar o digital: condicdo que orienta o desenvolvimento do

objeto como um recurso que nao dependa, para sua utilizagdo, de



aplicativo ou programa que ndo esteja disponivel gratuitamente na
web.

C. Prover auxilio aos usuarios: Condig¢do que apresenta diretrizes para
que o objeto possa oferecer auxilio ao usudrio através de
informagdes diretas e instrucdes facilmente acessivelis.

D. Proporcionar interatividade: condicdo que mostra aspectos
importantes de serem considerados a fim de oferecer ao usuario

possibilidade de interagir com o objeto.

E. Proporcionar interagdo: condigdo que apresenta diretrizes para

guiar recursos que permitam agdes entre 0s usuarios.

F. Fornecer feedback constante: condi¢do que indica a importancia de
manter o usuario sempre informado do estado atual de sua

interagdo com objeto de aprendizagem.

G. Ser autocontido: condicdo que mostra aspectos importantes a serem
considerados a fim de que o objeto tenha foco sem necessitar de

outros materiais externos.

Como apresentado na se¢do 2, Estevam (2021), em seu trabalho, analisou
a Animagdo sobre a Tragédia de Tracunhaém sob o olhar das condi¢des de
Silveira e Carneiro (2012), no entanto, observou que uma delas ndo se aplicava a
proposta da animagdo: a condi¢do que diz respeito a “proporcionar interacdo”. A
animacao Tragédia de Tracunhaém ndo foi desenvolvida visando
compartilhamento de informagdes digitais entre usudrios (por exemplo,
compartilhamento de resultados entre professor e aluno), nem com o foco de
prover canal de comunicacdo dentro do proprio recurso (por exemplo, recurso de
chat entre usudrios). No entanto, estes aspectos que visam prover interacdo entre
usudrios podem ser contemplados a depender da estratégia de utilizagao da
animagdo com os discentes.

Assim, a andlise de Estevam buscou analisar e propor melhorias

direcionadas ao atendimento de seis condigdes:
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Explicitar claramente um objetivo pedagogico;
Priorizar o digital;
Prover auxilio aos usuarios;

Proporcionar interatividade;

Fornecer feedback constante;

F. Ser autocontido.

Na analise de Estevam (2021) foi observado que o material necessitava

de adaptagdes que contribuissem para a qualidade e usabilidade da animagao,

seguindo as condi¢des. As sugestdes de melhorias propostas por Estevam (2021)

sdo resumidas no quadro 1.

Quadro 1- Sumarizagdo de melhorias propostas por Estevam (2021).

Condic¢ao

Propostas de melhorias

A. Explicitar
claramente
um objetivo

pedagdgico

Al — Documentag@o do projeto em material adicional em PDF;

A2 — Inser¢do de menu de apresentacdo inicial da animagdo com

contextualizando a usabilidade e exploracdo pedagdgica;

A3 — Inserg¢do de pagina inicial para reiniciar a animagao interativa.

B. Priorizar o

digital

B1- Inser¢do de menu indicando os softwares compativeis para uso da

ferramenta

C. Prover auxilio

aos usuarios

C1 —Inser¢ao de menu fixo na tela para instru¢des de ajuda continua a

qualquer tempo ao usuario quando da execug¢@o da animacgao;

D. Proporcionar

D1 —Insergdo de cronologia da musica;

D2 — Exclusio de falsos obstaculos no jogo;

interatividade
D3- Insergdo do quiz
E1 —Inser¢do de botdes avangar, mutar e reiniciar visiveis e no
E. Fornecer mesmo layout dos comandos play e pause;
feedback E2 -Corregdo de alinhamento das cartas do jogo da memoria;
constante E3- Inser¢do de menu “ajuda” com instrugdes de solugdes em casos

de erros na execucao do jogo.




A condi¢do F ndo consta no quadro de propostas de melhorias porque esta
ja foi atendida, uma vez que a animagao ¢ autocontida. A animac¢do nao exige
busca por informagdes externas para compreensao das atividades propostas, além
disso, ndo aborda outros assuntos, permitindo o entendimento geral acerca da
tragédia de Tracunhaém com informagdes adequadas para criancas alfabetizadas.

Na segunda versdo da animag¢do interativa, observou-se que algumas
propostas: (i) ndo foram implementadas; (ii) foram implementadas e nao
necessitam de outras mudangas; ou (iii) foram implementadas, mas necessitam de
uma atualizacdo ou refinamento de aspectos visuais. O estado de cada proposta

pode ser visualizado no quadro 2.

Quadro 2- Estado das propostas na segunda versdo da animacao.

Propostas de melhorias Estado

Al — Documentagdo do projeto em material adicionam em PDF 11

A2 — Inser¢do de menu de apresentagdo inicial da animagdo contextualizando a |

usabilidade e exploragdo pedagogica

A3 — Inserc¢do de pagina inicial para reiniciar a animagdo interativa. i
B1- Inser¢do de menu indicando os softwares compativeis para uso da ferramenta i
C1 —Inser¢@o de menu fixo na tela para instrugdes de ajuda continua a qualquer i

tempo ao usuario quando da execugdo da animagao;

D1 —Inser¢do de cronologia da musica; il

D2 — Exclusdo de falsos obstaculos no jogo; il

D3- Inser¢ado do quiz 1



E1 —Inser¢do de botdes avangar, mutar e reiniciar visiveis e no mesmo layout dos 11

comandos play e pause;

E2 -Corregdo de alinhamento das cartas do jogo da memoria; 1ii

E3- Inser¢do de menu “ajuda” com instru¢des de solugdes em casos de erros na i

execugdo do jogo.

Além disso, ao verificar a segunda versao da animacao interativa, duas novas
propostas de melhorias surgiram, considerando a condicao de “priorizar digital”

(SILVEIRA; CARNEIRO, 2012):

- Tornar responsivo a dispositivos moveis;
- Animacao de personagem quando perde a vida ao cair em

obstaculos;

O quadro 3 resume as propostas que serdo implementadas nesta terceira
versao da Animacgado Interativa em estudo, descrevendo as mudancas a serem

realizadas.

Quadro 3- Descri¢do das mudangas.

Propostas de melhorias Descri¢ao de mudangas

~ . . .. A atualizagdo do documento
Al — Documentagdo do projeto em material adicional em ¢

sera realizada de acordo com o

PDF;
andamento deste trabalho.
A inser¢do do menu sera
aplicada dentro das
A2 — Inser¢do de menu de apresentacdo inicial da animagéo possibilidades do Construct 2.

contextualizando a usabilidade e explora¢do pedagogica; Também a pégina inicial serd
modificada a fim de melhorar a

aparéncia.




B1- Inser¢ao de menu indicando os softwares compativeis

para uso da ferramenta;

A insercdo do menu sera

aplicada dentro das

possibilidades do Construct 2

B2 - Tornar responsivo a dispositivos movesis;

Implementar console para
interacdo por meio de

dispositivos moveis.

B3 - Animacao de personagem quando perde a vida ao cair em

obstaculos;

Implementar animacao do
personagem ao cair em
obstaculos como o rio, vaos e

espinhos.

C1 — Inser¢@o de menu fixo na tela para instrugoes de ajuda
continua a qualquer tempo ao usudrio quando da execugao

da animacio;

O menu fixo estard disponivel
assim que o usudrio resolver

pausar a animagao.

E1 — Insercao de botdes avangar, mutar e reiniciar visiveis e

no mesmo layout dos comandos play e pause;

Melhorar a visibilidade dos

botdes.

E2 - Corregdo de alinhamento das cartas do jogo da memoria;

Melhorar a aparéncia das cartas

do jogo.

E3 - Inser¢do de menu “ajuda” com instru¢des de solugdes em

casos de erros na execugdo do jogo.

O menu fixo estard disponivel
assim que o usudrio resolver

pausar a animacao.

4. Processo de desenvolvimento para inclusao de melhorias.

Neste trabalho, o processo técnico para inclusdo das melhorias na animacao
interativa sobre a Tragédia de Tracunhaém envolveu as seguintes etapas: estudo do
estado atual da animacgdo; estudos acerca da ferramenta de desenvolvimento da
animag¢do, o Construct 2; prototipacdo dos pontos de melhorias identificados por

Estevam (2021); e implementag¢ao das melhorias no produto.



4.1 Estudo da segunda versiao da animacao

Por ser um trabalho de continuidade que foca no processo de
implementagdo de melhorias, foi necessario o estudo e testes de uso da segunda
versao da animagao interativa da Tragédia de Tracunhaém. Por meio da leitura
do trabalho de Estevam (2021), pode-se identificar que as propostas de
melhorias estavam documentadas € com embasamento tedrico. Além disso, foi
observado quais pontos da proposta foram implementados e quais precisavam
ser desenvolvidos ou atualizados/refinados.

No estudo da segunda versdo foi gerado um storyboard (quadro 4),
comparando as versoes anteriores (versao 1 e versao 2), como visto nas imagens
abaixo.

Quadro 4- Storyboard comparativo das versdes 1 e 2.

1- Parte narrativa da animacao.

-0 = @®00

®00

12 versao

3 - Jogo da memoria com associacao de palavras.




12 versao

5 - Continuagao da narrativa.

12 versao

6 - Quiz de revisao .

(12 VERSAO NAO APRESENTAVA O QUIZ)

12 versao

7 - Fim da animacao Interativa.

1-Abaixo estdo nomes de alguns rics da Paraiba
que vocéd passou na histdria. No entanta, um
deles estd incorreto. Assinale qual:

A) Rio Miriri

B} Rio Mamanguape

C) Rio Guaparé

D) Rio Camaratuba

22 versao

®00

00

Pontos:0

2% versao




Historia da Paraiba em animagdes Historia da Paraiba em animacdes

H versao !! versao

Ap6s o estudo da 2% versdo da animacao, identificou-se a necessidade das

diretrizes serem atendidas, pois a animagao

4.2 Construct 2

Para dar continuidade a qualquer processo de desenvolvimento, ¢
fundamental conhecer a plataforma utilizada, bem como os processos que
antecederam a produ¢do do trabalho, bem como sua documentagdo. Dessa
forma, o estudo e testes com o Construct 2 foi essencial para o processo de
implementagdo de melhorias, uma vez que esta foi a plataforma utilizada para a
produ¢do da animagdo em suas versdes anteriores sobre a Tragédia de
Tracunhaém.

No que diz respeito ao Construct 2, vale destacar que esta ¢ uma
ferramenta de desenvolvimento de jogos 2D, que foi produzida pela Scirra Ltda,
e foi criado com base em HyperText Markup Language (HTMLYS), sendo assim,
ndo requer conhecimento especifico de uma linguagem de programagdo. Para
sua utilizagdo, o usuario sO precisa arrastar e soltar itens (Drag-and-Drop) na
interface do programa e adicionar comportamentos a eles, ndo sendo necessario
implementar, mas programar de forma visual [ANDRADE ET. AL. 2012].
Fazendo o uso desse objeto de aprendizagem, o usudrio dispde de elementos do
jogo e cria o enredo deste, usando cliques do mouse, com a agdo de arrastar e

soltar os objetos no cendrio principal [MEDEIROS, SILVA E ARANHA, 2013].




4.3 Prototipos

As etapas que antecedem o processo de desenvolvimento sdo de grande
importancia. No entanto, para realizar testes, ¢ necessario ter um modelo similar
que represente a ferramenta ou dispositivo, mesmo que em uma escala reduzida
somente para visualizagdo, a este recurso, da-se o nome de protdtipo. Varios
moldes podem ser gerados para testes funcionais, até que o comportamento e as
funcionalidades atendam aos requisitos. O protdtipo deve ser fiel a ideia do
projeto, para que possa ser representativo do que se pretende testar [Wiltgen,
2019].

A seguir sdo apresentados os protdtipos para atendimento das propostas.
A figura 1 mostra a tela de prototipo do menu de apresentagdo inicial da
animacao. Na sequéncia, a figura 2 e 3 apresentam a aparéncia das telas de

“Sobre” e “Ajuda”.

Figura 1 -Menu inicial.



Figura 2 - Prot6tipo Menu Sobre.

Figura 3 — Protdtipo Menu Ajuda.

A figura 4 apresenta o protdtipo da inclusdo de um console para
promover a interagdo através do clique na tela em dispositivos modveis. O
console ¢ formado por 3 botdes e contribui para a responsividade da animagao
em dispositivos moveis. No canto inferior esquerdo ficam os botdes de controle
para avango e recuo do personagem e no canto inferior direito fica o botdo de

salto.



Figura 4 - Apresenta botdes para uso com mouse ou em toque na tela.

A figura 5, apresenta a proposta de melhoria da animagdo do personagem

quando perde a vida.

Figura 5 — Tela que sinaliza que o jogador perdeu a vida.

4.4 Implementacio

Apos a fase de prototipagem, o passo seguinte consistiu na
implementagdo. O protdtipo contribuiu para ilustrar de forma aproximada uma
0 que seria a animacdo finalizada. A implementacdo e aplicacdo de todas as
propostas apresentadas no quadro 3 foram realizadas por este trabalho, como

podemos ver a seguir.

A figura 6 mostra o resultado final da tela inicial. Para esta tela, optou-se
pela tipografia que faz uso da fonte denominada Xilosa. Esta fonte referencia o
regionalismo nordestino e a cultura dos cordéis. Nesta tela inicial também
foram inseridos os botdes “Iniciar”, “Sobre” e “Ajuda”. O botao “Iniciar” dara
inicio a animagdo interativa, o botdo “Sobre” trard informacdes sobre
contextualizagdo, exploragdo pedagogica, equipe de desenvolvimento e
softwares compativeis (figura 7); e botdo de “Ajuda” mostrara instrugdes e

solugdes em casos de erro (figura 8).



Tragédia de Tracumrmssém

Figura 6: Tela inicial implementada

Versdo 3.0 - 2021

Figura 7 — Menu Sobre



Figura 8 — Menu Ajuda

A figura 9 apresenta a opg¢do de reiniciar a animagdo e acionar o menu

“Ajuda” no meio do jogo, como previsto nas propostas de melhorias.

Ajude o indio a chegar o . e

em Olinda! Controle-o
através das setas do
teclado.

Figura 9 — Menu Ajuda aberto durante a animagéo

Pode-se observar que das implementagdes apresentadas até o0 momento,
parte das melhorias propostas para atender as condigdes de Silveira e Carneiro

(2012) descritas no quadro 3 j4 foram atendidas, sendo elas:

e A2 - insercdo de menu de apresentagdo inicial da animagao
contextualizando a usabilidade e exploracao pedagodgica;
e Bl - inser¢do de menu indicando os softwares compativeis para

uso da ferramenta;



e Cl - insercdo de menu fixo na tela para instrugdes de ajuda
continua a qualquer tempo ao usuario quando da execugdao da
animacao;

e E3 - inser¢do de menu “ajuda” com instru¢des de solucdes em

casos de erros na execugao do jogo.

A figura 10, apresenta a proposta de melhoria para visibilidade dos
botdes de velocidade, mute e pausa, aumentando o seu tamanho. Além disso,
visando atender ao uso em dispositivos modveis, o botdo de avango foi
reposicionado e os botdes de console inseridos. Estas mudancas atendem as
propostas ‘B2 - tornar responsivo a dispositivos méveis’ e ‘E1 - insercdo de
botdes avangar, mutar e reiniciar visiveis € no mesmo layout dos comandos play

e pause’.

%00

Figura 10 - Botdes

A sugestdo ‘B3 - Animagao de personagem quando perde a vida ao cair
em obstaculos’ prevé a animagdo do personagem ao se chocar com obstaculos,
respeitando as limitagdes do Contruct 2, s6 foi possivel ativar uma tela
notificando, quando essa acdo fosse executada na animacdo como podemos

como ver na figura 11.



Ajude o indio a chegar
em Olinda! Controle-o
através das setas do
teclado.

Figura 11 — Animagao de morte
A figura 12 apresenta o novo visual das cartas do jogo da memodria,

como sugerido na proposta de melhoria ‘E2 - corre¢do de alinhamento das cartas

do jogo da memoria’.

Figura 12 — Jogo da memoria

A proposta ‘Al - documenta¢do do projeto em material adicional em
PDF’ foi realizada no fim da atualizac¢do desta versdo e pode ser consultada em

material adicional (Apéndice 1).

4.4.1 Das limitacoes da ferramenta



O Construct 2 apresentou limitagdes ao compilar uma quantidade grande
de codigo. No processo de implementacdo, quanto mais componentes eram
atribuidos, o jogo apresentava problemas em outras partes durante o seu
processamento. Dessa forma, optou-se por deixar o cdédigo com menos
condigdes possiveis e atender a novas sugestdes de atualizagdes que vieram a
surgir.

O resultado da implementacdo de melhorias, assim como codigo fonte

podem ser encontrados no endereco <https://vitmachado.netlify.app/>, para uso

futuros em sala de aula e implementagdo de possiveis novas melhorias.

5. Consideracoes finais

O trabalho desenvolvido apresentou a implementacdo de melhorias na
Animacgdo Interativa sobre a Tragédia de Tracunhaém, seguindo as diretrizes
tecnologicas e pedagodgicas para que a animagado possa ser utilizada como objeto de
apoio a aprendizagem, baseadas nas condi¢des de Silveira e Carneiro (2012).

Estas melhorias buscaram intensificar a interatividade da animagao, as
diretrizes propostas tem a preocupacdo de desenvolver OA interativos o bastante
para que os alunos sejam ativos no processo de aprendizagem. A maioria das
mudancgas da versdo atual priorizam as questdes da interface relacionada a
usabilidade do objeto, mas ndo esquecendo do objetivo pedagogico. O resultado

deste trabalho pode ser encontrado no enderego <https://vitmachado.netlify.app/>,

para uso por docentes, discentes € novos avangos.

E valido destacar que as limitagdes do Construct 2 impediram o avango
de uma animacao ainda mais cheia de recursos alinhados as diretrizes, recursos
estes que puderam ser observados com uma olhar mais técnico durante o
processo de implementagdo. Dessa forma, um novo caminho a seguir poderia ser
a migracdo de plataforma de desenvolvimento para possivel expansdo de

funcionalidades desta animagao.

Assim, os OA’s tem fundamental importancia na construgao do

conhecimento de inumeras areas, uma vez que, a realidade dos discentes ¢é


https://vltmachado.netlify.app/
https://vltmachado.netlify.app/

utilizada de forma contextualizada, viabilizando a ampliacdo de competéncias e
habilidades inerentes para o convivio social. Dessa maneira a implementacao de
melhorias na animagdo interativa abordada na pesquisa, contribui para pratica
docente, podendo ser utilizada de forma mais eficaz e prazerosa pelos sujeitos

envolvidos no processo de ensino.
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APENDICE 01

Universidade Federal Da Paraiba — UFPB
Centro De Ciéncias Aplicadas e Educacdo
Departamento De Ciéncias Exatas

Documentagioe do projeto animacgdo interativa “A Tragédia de Tracunhaém”.

Este documento ¢ um guia instrucional, a fim de facilitar ao usuario a leitura do
cadigo ¢ identificagao do cenario ¢ comandos ativos no sistema operacional.

Por Guilherme de Araujo Estevam
Valter Machado da Franca Filho

EVENT SHEET TRACUNHAEM
Variaveis (responsavel por guardar o nimero de qual didlogo estd sendo tocado)

BOTAO PROXIMO DIALOGO

Na primeira vez, o cont_frame = 0, ao tocar no botdo vai passando o didlogo de cada
personagem que aparece por um tempo, some, aguarda um tempo, € aparece 0 novo
didlogo.

Ao tocar no X fecha alguns didlogos especificos.

Se o didlogo_next estd visivel, mostra o sinalizador para o usudrio ver onde deve clicar.
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VELOCIDADE DE EXECUCAQ DA HISTORIA

Ao tocar no botdo 1X, muda a velocidade do tempo para 5X ou entiio volta para o tempo
original de acordo com o estado atual.

Caso indio_caminhada = 1, significa que o jogador estd controlando o indio,
automaticamente volta para a escala de tempo normal (1), para ndo ficar super rapido
durante o game.

| de Execuglo da historia

(] E||-9M Ontoncined @ dabogo speed
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.,.,,,_.. | setumimstonfumeto0
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ATIVA E DESATIVA MUSICA

Ao tocar no botdo de dudio, aciona 0 som (master volume -10db) caso nido tenha ou entdo
deixa mudo caso tenha som no momento (master volume -100db).

| @musicao Avimation frame = 0 Set master volume to =100 43
_.-U“. S
13| Gosem | Eee Set master volume to-10 o8

.nn'a.m.dr Set animation frame to 0

PLAY/ PAUSE

Ao tocar no botdo de play, analisa se 0 jogo estiver pausado, volta ao normal (time scale
1), se estiver normal, deixa pausado (time scale 0)

16 1 Play/ Pause
o |e PR On touched © play pause Bsystem | Wait 0.1 seconds
System timescale = | © piay pase  Set animation frame to 1
W System | Sel time scale o O
I Ontouched © play_pause e | et time sale 10 1
Bsymem aacale = 0 © play pause. St animation framate
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START
Ao iniciar o jogo desabilita os movimentos do jogador para poder iniciar a historia,
garante que 0 jogo estd d do e inicia s animagdes da historia.

et iy
Paytheme: 7 laopng at volume 10 d8 (iag ]
e paseto 0

JOGO DA MEMORIA
Na hora do jogo, desabilita os personagens e abre o jogo da meméria (jogo da memoria).

| Play theme-T looping at vahume 0 dB tag )
| Setpase 00
 Setindio_caminhada to-!




VARIAVEIS DESATIVADAS E EM DESUSO- SEM NECESSIDADE DE
ALTERACAO

7 ()4 estavam desativados)

| @
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G
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e
COLISOES

ELEMENTARES: Verifica a relagdo entre colisio de cada personagem com os objetos
do cendrio

Existem varios quadradinhos chamados de stop, ao colidir com cles, os personagens
param

Existem virios dradinhos ¢t dos de d lerador, ao colidir com eles, os
personagens reduzem a velocidade com a qual estdo se movendo

Ao colidir com o rio ou espinho, mata o jogador e salva o (ltimo local_morte com um
nimero para saber onde o jogador morreu.

‘Ao colidir com plataforma_que_cai a plataforma cai apos 1 segundo
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| Wait03 seconds
| SetViod
| SetXtososs

| Set Viible.
| SetVisble
| et flag game to 1
| Settime scoleta

| Wait03 seconds
| SetViodg
| SetXto 1460

| SetVtod7T




| Set & Do Disabled
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DIALOGOS

Aqui temos um subgrupo para cada momento de didlogo controlado pelo cont_frame, o
documento contém 16 grupos de didlogos, onde em cada elementar ¢ apreciado os itens
padrdo que ocorre em cada didlogo entre os p € entre a animagao € o usuario,

O padrio que ocorre em cada dialogo ¢ o seguinte:



o=

S e W

. Muda animagdes de personagens
. Habilita ou desabilita comportamentos de bullet de acordo com quem precisa

andar ou ndo
Modifica o espelh de cada pi igem de acordo com a necessidade

. Espera alguns segundos para fazer uma agéio nova (wait)

. Habilita ou desabilita a visibilidade de objetos (set visible)

. Exibe alguns didlogos na tela por determinado tempo e os faz sumir para darem
lugar a outros,

. No final da sequéncia de didlogos, exibe o botdo didlogo next para o jogador
passar para o proximo e atualiza o cont_frame.
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MOVIMENTO
Controla © movimente do personagem para andar ¢ cspelhar para o lado correto,

a animagdo para caminhar/movimentar.
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EVENT SHEET JOGO DA MEMORIA
Se o flag estiver em O volta para o jogo principal, sendo executa o jogo da memoria

Ao iniciar 0 jogo atualiza as variaveis de acordo com o tamanho da tela, verificando
largura (ViewportRight) altura da tela (ViewportBottom), baseado nisso faz divisdes para
saber qual vai ser 0 tamanho das cartas em altura (gCardHeight) ¢ largura (gCardHeight).
Também inicializa a qualidade de hes em 0.

Adiciona os valores para cada carta no array deck
Embaralha as cartas usando o random ¢ posicionando-as no array deck
Cria 0 layout posicionando cada carta com os tamanhos que foram calculados no inicio.

Ao tocar na carta, muda o frame dela para ficar para cima ¢ verifica se € o primeiro ou
segundo clique para comparar se sio iguais ou nao.

Ao terminar todas as cartas, finaliza o jogo e volta para o principal.

o7 | Touh | Ontouchd @ Sprienz Setfagjogo memaristo |
ote iogallaMcmons.
T
St iminie
Sprice ot ogoDoMemanis
.rtnl X § Flatform s moving | Selanimativn Lo “Defaslt” (pley fror begeining)
| @@smem  Smeafscenss Qhsyem | Wet 0.8 seeoncs
Ll I -

EVENT SHEET JOGO DO QUIZZ
A todo momento atualiza os pontos na tela



Ao iniciar o layout atualiza para a questio atual ¢ ajusta o tamanho dos objetos na tela

Quando toca em qualquer um dos txt chama a fungdo analisaResposta ¢ cnvia como
parimetro o nimero da ordem daquele txt na tela.

analisaResposta: verifica se a resposta enviada ¢ igual a resposta correta atual para
somar uma pontuagio

atualizaQuestao: atualiza as informagdes de acordo com a questdo atual ¢ também
atualiza qual a resposta correta atual
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