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RESUMO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) representa um desafio significativo no
desenvolvimento infantil, afetando habilidades cognitivas, sociais e de comunicagdo. Nesse
contexto, estudos indicam que jogos digitais podem ser ferramentas importantes na
intervengdo e no desenvolvimento de criangas com TEA. Este trabalho teve como objetivo o
desenvolvimento de um jogo com caracteristicas de Realidade Virtual (RV), direcionado a
este publico, utilizando a técnica de Matching-to-Sample (MTS) para promover o
aprendizado. O desenvolvimento foi realizado na game engine Unity, escolhida por sua
flexibilidade na criagdo de ambientes interativos. Como resultado, foi produzida uma
aplicacdo funcional e customizavel, que permite ao profissional adaptar as atividades de
acordo com as necessidades da crianca. O projeto demonstra o potencial da combinagao entre

RV e MTS como um recurso terapéutico engajador.

Palavras-chave: Jogos Digitais, Realidade Virtual, Transtorno do Espectro Autista,

Matching-to-Sample.
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1 INTRODUCAO

A psicopedagogia ¢ uma éarea de estudo e pratica que combina elementos da psicologia
e da pedagogia para compreender e intervir nos processos de aprendizagem. Seu principal
objetivo ¢ investigar e auxiliar no entendimento das dificuldades de aprendizagem enfrentadas
por criangas, adolescentes e adultos, buscando identificar as causas dessas dificuldades e
desenvolver estratégias para supera-las (Sobrinho, 2015). Entre os beneficiarios das praticas
psicopedagdgicas estdo as pessoas com necessidades especiais, como aquelas diagnosticadas
com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Pessoas com TEA, de um modo geral, encontram intimeras dificuldades que
influenciam negativamente em sua qualidade de vida. De acordo com o Manual Diagnoéstico e
Estatistico de Transtornos Mentais 5. edigdo (DSM-5), o TEA ¢ caracterizado pelo
comprometimento persistente da interacao e comunicagado social, padrdes restritos, repetitivos
e estereotipados de comportamentos, interesses e atividades (Barnhill, 2015). Tais obstaculos
dificultam o desenvolvimento no funcionamento social, profissional e outras areas
importantes do individuo. Como o diagnostico geralmente ocorre na infancia ou adolescéncia
(Barnhill, 2015) — entre 12 a 103 meses de idade (Madaschi, 2021) — intervencdes
pedagogicas adequadas tornam-se essenciais para o suporte ao desenvolvimento dessas
criangas.

Entre as ferramentas pedagodgicas eficazes, os jogos digitais t€ém se destacado no
auxilio ao desenvolvimento infantil, principalmente de criangas com TEA. Baranita (2012)
afirma que criangas com Necessidades Educativas Especiais (NEE), quando estimuladas por
jogos como recurso didatico, desenvolvem-se a nivel social, cognitivo, afetivo, moral, fisico e
linguistico, assim como trabalha a autoestima, o autocontrole, a cooperacdao, a imaginagao,
promove a integragdo e a inclusdo. Nesse contexto, o uso de jogos digitais como intervengao

pedagogica tem se mostrado valioso no processo de aprendizado de criangas com TEA.
1.1 Objetivo
Desenvolver um jogo que une elementos de Realidade Virtual (RV) com a técnica de

Matching-to-sample (MTS) com o proposito de auxiliar no processo de ensino e aprendizado

cognitivo de criancas com TEA.
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1.2 Justificativa e motivac¢ao

Apesar do crescente uso de jogos digitais como ferramentas pedagdgicas, ainda
existem desafios significativos no desenvolvimento de jogos voltados para criangas com
TEA. Um dos principais obstaculos ¢ a variabilidade dentro do espectro autista. Cada crianca
com TEA possui necessidades e caracteristicas unicas, o que dificulta a criacdo de um jogo
padronizado que atenda a todas elas. Por isso, é necessario o desenvolvimento de solugdes
personalizaveis, que permitam adaptar as atividades as necessidades especificas de cada
crianga, maximizando os beneficios do uso dos jogos digitais como ferramenta de intervengao

pedagogica.

1.3 Metodologia

A construcdo deste projeto foi norteada por um processo de Engenharia de Software,
que compreendeu a elaboracdo de artefatos de modelagem como modelo de negdcios, analise
de requisitos, casos de uso, modelo de interacao e o diagrama de classes.

Para embasar conceitualmente o projeto, foi realizado um levantamento bibliografico
sobre temas essenciais, incluindo: os jogos digitais; os principios da RV; o papel das engines
de desenvolvimento na otimizacdo do processo; as especificidades do TEA; e o estudo do
procedimento MTS.

Para a implementag¢do, optou-se pela engine Unity, devido ao seu ecossistema robusto
de recursos pré-programados e sua flexibilidade. A linguagem de programacdo C# foi

utilizada para o desenvolvimento dos scripts e das funcionalidades especificas do sistema.



2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, serdo abordados os conceitos fundamentais que sustentam o

desenvolvimento deste projeto.

2.1 Jogos Digitais

Um jogo digital, ou game, pode ser compreendido como uma atividade interativa que
concede ao usuario poder de escolha e controle sobre agdes em um ambiente artificial
(Reinoso; Teixeira; Rios, 2018, Apud Reinoso, 2012). Embora frequentemente associados ao
entretenimento, os jogos digitais t€ém se consolidado como uma ferramenta eficaz para o
aprimoramento de habilidades cognitivas (Ramos; Segundo, 2018). Nesse contexto, surge a
categoria dos Jogos Sérios (Serious Games), cujo proposito primdrio transcende o
entretenimento para focar em 4reas como ensino, aprendizagem e treinamento (Rocha;
Bittencourt; Isotani, 2015). E dentro desta categoria que o presente projeto se insere,
utilizando as mecanicas ludicas como veiculo para a aplicagdo de intervengdes terapéuticas

estruturadas.

2.2 Realidade Virtual

O ser humano sempre buscou formas de representar a realidade ou imaginagao, seja
através de filmes, séries, pintura, entre outros meios artisticos. Com a ascensao da tecnologia,
essas formas de representagdo da realidade potencializaram-se, proporcionando o uso da
multimidia, como texto, imagens, sons, videos, animagdes, entre outros. Outrossim, a
hipermidia também vem sendo palco de destaque por conceder a navegagdo ndo linear e
interativa por conteiidos multimidia. Entre as formas de hipermidia, a que vem se destacando
sdo os jogos digitais, que também ganharam um espago significativo por promover a
interacdo. A evolugdo dessas tecnologias possibilitou o surgimento de ambientes
tridimensionais interativos em tempo real, por meio da RV. Com a RV, ndo s6 podemos
representar o mundo real, como também um mundo ficticio proveniente da imaginacao (Tori;
Kirner; Siscoutto, 2006).

Tori, Kirner e Siscoutto (2006), definem RV como “uma interface avancada para

aplicagdes computacionais, que permite ao usuario a movimentagao (navegagao) e interagao
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em tempo real, em um ambiente tridimensional, podendo fazer uso de dispositivos
multisensoriais, para atuacao ou feedback”. Outra definicdo de RV ¢ apresentada por Tori e
Hounsell (2021, apud Jerald, 2015): “Realidade Virtual ¢ definida como um ambiente
digital gerado computacionalmente que pode ser experienciado de forma interativa como se
fosse real”. Com o advento da RV e avangos dos recursos computacionais, a representagao
interativa, tanto do imaginario quanto da reproduc¢ao do real, tornou-se viavel. Desta forma, o
ambiente virtual traz ao usuario a possibilidade de retratar e interagir com situagdes
imagindrias, como cenarios de ficgdo, envolvendo objetos virtuais estaticos € em movimento
(Tori; Kirner; Siscoutto, 2006).

A abordagem da RV nesta secdo justifica-se pela sua relevancia como base conceitual
para o desenvolvimento deste projeto. Ao utilizar elementos de RV, busca-se enriquecer a
experiéncia do usuario por meio da presenca, da imersao e da exploracdo de ambientes

virtuais, aspectos fundamentais para alcangar os objetivos propostos neste trabalho.

2.2.1 Imersao e Presenca

Imersdo diz respeito a qudo preciso determinado sistema computacional é ao
providenciar ao usuario a ilusdo de uma realidade distinta daquela na qual o mesmo pertenca,
isto ¢, o nivel objetivo em que um sistema de RV manda estimulos aos receptores sensoriais
do usuério. (Tori e Hounsell, 2021 apud Slater e Wilbur, 1997). As varidveis que definem a

imersao sdao(Tori e Hounsell, 2021 apud Jerald, 2015):

e Abrangéncia: quantidade de estimulos sensoriais presente ao usudrio, tais como
visual, auditivo e tatil.

e Combinagdo: concordancia entre os diferentes tipos de estimulos sensoriais (por
exemplo, imagem sincronizado com a vibragdo [dispositivo movel]).

e Envolvimento: extensdo em que os sentidos sdo envolvidos panoramicamente
(como campo de visao, audio espacial, etc.).

e Vivacidade: qualidade da simulac¢do (taxa de quadros por segundo, iluminacao,
sombra).

e Interatividade: Tornar o usuério capaz de interagir com objetos do ambiente, € o
ambiente reagir a isso.

e Enredo: fluéncia, consisténcia e qualidade da narrativa e do comportamento do

ambiente e dos elementos nele presentes.
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Com essas variaveis € possivel definir o grau de imersdo de um sistema de RV.
Entretanto, por mais que um sistema de RV seja imersivo, este ndo garante que o usuario se
sinta presente ao usa-lo. Por isso ¢ imprescindivel que o sistema contenha elementos de
Presenga para que ele seja relevante.

Presenca ¢ um estado de consciéncia: a percepgdo psicoldgica que o usuario tem de
estar no ambiente virtual(Tori e Hounsell, 2021 apud Slater ¢ Wilbur 1997); ou também “¢ a
ilusdo perceptiva de ndo mediacao” (Tori e Hounsell, 2021 apud Lombard e Ditton, 1997).
Por se tratar de uma percep¢ao subjetiva, ¢ complexo definir se um usudrio se sente presente

ou ndo. Entretanto existem 4 tipos de ilusdo de presenga que buscamos em um sistema de RV:

e Espacial: sentir-se em determinado local.
e Corporal: sentir que tem um corpo.
e Fisica: poder interagir com os elementos do cenario.

e Social: poder se comunicar com os personagens do ambiente.

Para esse projeto, iremos utilizar algumas variaveis que definem um sistema imersivo,
porém com foco na interatividade. Ja no que se refere a Presencga, exploraremos 3 dos 4 tipos

de ilusdo de presenga: Espacial, Corporal e Fisica.

2.3 Motores de Jogos

Como podemos observar na se¢do anterior, buscar caracteristicas de RV em um jogo
exige um nivel elevado de complexidade pois envolve aspectos computacionalmente
complexos, como fisica, iluminagdo, sombras, transformagdes, etc. Decorrente dos fatos
supracitados, torna-se necessario o uso de ferramentas que facilitem o processo de
desenvolvimento. A principal ferramenta para a constru¢do de jogos digitais sdo os motores
de jogos. Um motor de jogo, ou engine, ¢ um conjunto de modulos de um jogo eletronico que
podem ser reaproveitados e compartilhados por outros softwares (Jacober, 2007). Ele agiliza o

processo de desenvolvimento de um jogo, utilizando de recursos pré-programados.

2.4 Transtorno do Espectro Autista (TEA)
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O TEA ¢ caracterizado pelo comprometimento persistente na interacdo e comunicacao
social, além de padrdes restritos, repetitivos e estereotipados de comportamentos, interesses e
atividades (Barnhill, 2015). De acordo com a Organizacdo Pan-Americana da Saude (OPAS),
cerca de uma em cada 160 criangas apresenta algum grau de autismo, destacando a
importancia de intervencdes que sejam acompanhadas por agdes amplas, promovendo
ambientes fisicos, sociais e atitudinais mais acessiveis, inclusivos ¢ de apoio (Lira;
Gongalves; Gongalves, 2021).

Por se tratar de um espectro, os individuos com TEA apresentam uma grande
diversidade de habilidades e desafios, o que torna a personalizacdo das intervengdes
fundamental. No Brasil, essa diversidade, somada a outros fatores, resulta em dificuldades no
acesso a tratamentos e terapias adequadas para individuos com TEA, configurando uma
problemadtica significativa (Oliveira; Arantes; Mota, 2021).

Os jogos digitais tém emergido como uma valiosa ferramenta de intervengdo no
tratamento do TEA. Seu papel fundamental reside na capacidade de promover um
aprendizado interativo e motivador, que contribui para o aprimoramento de habilidades
essenciais como comunicagdo, cogni¢ao, interagdo social, controle emocional e resolucao de

problemas (Santos et al., 2025; Sousa; Malheiro, 2025).

2.5 Matching-to-Sample (MTS)

Muitas coisas na vida cotidiana sdo representadas por simbolos que, embora ndo
tenham uma rela¢ao natural com os objetos que representam, adquirem significado através de
associacgoes estabelecidas. Um exemplo ¢ a cor vermelha (simbolo), que pode representar uma
situagdo de perigo (objeto). Murray Sidman e William Tailby definem o comportamento
simbolico por meio do paradigma de equivaléncia de estimulos, que ¢ um modelo
experimental que permite identificar de forma clara o que constitui uma relagdo simbdlica ou
de equivaléncia. Grande parte dos estudos sobre equivaléncia de estimulos utiliza
procedimentos de discriminagdo condicional para ensinar relagdes arbitrarias entre estimulos
que ndo compartilham semelhangas fisicas ou funcionais. A discrimina¢do condicional ¢
baseada na ideia de “Se X, entdo Y”, significando que a resposta correta depende de uma
condi¢do especifica, ou seja, a escolha correta esta vinculada ao estimulo apresentado como
amostra. Quando uma discrimina¢ao condicional ¢ estabelecida, torna-se possivel concluir

relacdes entre os estimulos. Esses estimulos formam uma classe (no sentido de controlarem a
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mesma resposta) e sdo considerados uma classe de equivaléncia se suas relagdes apresentarem
as propriedades de reflexividade, simetria e transitividade (Wider, 2018).

Um dos métodos utilizados para ensinar essas relagdes ¢ o MTS, ou, em portugués,
pareamento ao modelo. O MTS ¢ um procedimento de tentativas discretas — pequenas rodadas
em que o participante realiza uma tarefa especifica. Em cada tentativa, ¢ apresentado um
estimulo modelo (condicional), seguido de dois ou mais estimulos de comparagao. O objetivo
¢ combinar o estimulo de comparagdo ao estimulo modelo apresentado inicialmente. Cada
tentativa termina com um feedback que indica se a resposta foi correta ou incorreta, o que
pode influenciar a variacdo das proximas escolhas, conforme as relagdes estabelecidas entre
os estimulos pelo profissional responsavel (Albrecht; Hanna, 2019).

Para ilustrar o conceito de forma pratica, imagine o seguinte cenario: um terapeuta ou
professor apresenta a uma crianga um cartdo com um circulo vermelho (estimulo-modelo).
Em seguida, apresenta trés outros cartdes com opgdes (estimulos de comparagdo): um circulo
vermelho, um quadrado azul e uma estrela verde. A tarefa da crianca € apontar para o cartdo
que "combina" com o primeiro. Quando a crianga aponta corretamente para o circulo
vermelho ela recebe um reforgo positivo (como um elogio, uma ficha ou um som agradavel).
Se ela apontar para as opg¢des incorretas (os distratores), ela simplesmente ndo recebe o

reforgo, e a tentativa € reiniciada ou corrigida. Este processo ¢ esquematizado na Figura 1.

Figura 1 - Exemplo do procedimento MTS

Estimulo modelo

}

Estimulo de comparacéo 1 Estimulo de comparacao 2 Estimulo de comparac&o 3
Resposla correta Resposta Incorreta (Distrator)  Resposta Incorreta (Distrator)

Estimulos de Comparacao

Fonte: Proprio Autor
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No jogo desenvolvido neste trabalho, este procedimento foi traduzido diretamente
para a mecanica de gameplay. O estimulo-modelo ¢ representado pelo "encaixe" da forma
geométrica apresentado no cenario (ex: o contorno de uma estrela). Os estimulos de
compara¢do sdo os objetos solidos que o jogador pode interagir (ex: um objeto de tridngulo,
um de quadrado e um de estrela). A resposta correta consiste em o jogador carregar o objeto
"estrela" até o "encaixe da estrela", o que aciona o refor¢o positivo (o som de acerto ¢ a

animacao de encaixe).



3 METODOLOGIA

Esta se¢dao descreve o processo de desenvolvimento deste trabalho, abordando a forma
como a analise foi realizada, destacando a escolha da Unity como plataforma de
implementag¢do, além de detalhes de desenvolvimento. O projeto foi baseado em um artefato
de modelagem desenvolvido em sala de aula. Embora tenha-se feito o uso desse artefato, nem
todos os requisitos foram implementados devido a alta complexidade técnica e amplitude do
escopo. Ainda assim, a documentagdo gerada constitui um guia relevante para futuras
implementagdes e, por esse motivo, alguns dos artefatos de modelagem serdo apresentados na

seguinte secao.

3.1 Artefatos de Requisitos e Modelagem do Jogo

A seguinte secdo demonstra os artefatos de requisitos e modelagem que foram

utilizados nesse projeto.

3.1.1 Casos de Uso de Negocio

Para que o jogo cumpra seu objetivo, € necessario compreender como ele se encaixa
no negocio, ou seja, devemos entender o contexto onde o software sera implantado. Para isso
devemos abordar a ideia de modelagem de negécio genérico, que consiste em alinhar as
diferentes organizacdes a uma visdo de negocio comum (Wazlawick, 2013). No caso,
devemos identificar quais sdo os pontos em comum das escolas e clinicas para que o software
atenda o maximo possivel de organizagdes. A Figura 2 mostra o caso de uso de negocio.

Conforme apontam Souza e Ruschival (2015), tecnologias baseadas em touchscreen
sdo particularmente recomendadas para criangas com TEA. A interagdo por toque direto
elimina a camada de abstracdo exigida por periféricos como mouse e teclado, reduzindo a
carga cognitiva e facilitando a compreensdo do sistema. Alinhado a essa premissa e
considerando a aplicacdo em ambientes psicopedagogicos, definiu-se que o desenvolvimento
para dispositivos mdveis seria a abordagem mais viavel e adequada. Portanto, o projeto foi

implementado na engine Unity, configurado para a compilagdo em plataformas moveis
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Figura 2 - Diagrama de Casos
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3.1.2 Especificacao de Requisitos do Sistema

Os requisitos funcionais e ndo funcionais do sistema foram descritos utilizando a

abordagem de linguagem natural estruturada, de acordo com Sommerville (2011). Para que o

texto ndo ficasse extenso, foi colocado apenas um cartao de requisitos funcional: Movimentar

jogador, conforme mostra o quadro 1.

Quadro 1: Especificacdo de Requisito N°15

Especificagdo estruturada de Requisitos Funcionais
Numero do Requisito RF-15
Fungio Movimentagao do Jogador
Descricao Fungdo responsavel pela logica de movimentagdo do jogador pelo cenario.
Usuario(s) Psicopedagogo, Paciente/Aluno
Entradas Dispositivos de entrada ¢ saida (E/S)
Saida movimentagao do jogador realizada
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3.1.3 Casos de Uso do Sistema

Para melhor entendimento do comportamento do software, foi construido um
diagrama de casos de uso do sistema, que ¢ uma descri¢do de um conjunto de sequéncias de
acdes com o intuito de ajudar a compreender o comportamento pretendido do software sem se
preocupar em como ele serd implementado (Wazlawick, 2013). A Figura 3 apresenta o
diagrama de casos de uso. O passo a passo de cada caso de uso esta disponivel no documento

de modelagem do projeto.

Figura 3 - Diagrama de Casos de Uso do software
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3.1.5 Diagrama de Sequéncia
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O diagrama de sequéncia de sistema ¢ uma ferramenta para obter uma descri¢do mais
formal e detalhada de um caso de uso (Wazlawick, 2013). Ele nos ajuda como intermediario
entre o caso de uso expandido e as operagoes de sistema que devem ser implementadas, isto €,
serve de conexdo entre a analise de requisitos e o design do software. A ideia ¢ que se tenha
pelo menos a mesma quantidade de diagramas de sequéncias para cada caso de uso e, por

isso, neste trabalho foi apresentado apenas um, conforme aponta a Figura 4.

Figura 4 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Movimentar personagem.

|
| ( 1)
Co}'flro ador

Interface de Parts de'Parts

Jogador

sd Movimentar F'ersu:unagem)

1 : solicita movimenta 1

y

T

2 . atualiza posicio

Fonte: Proprio Autor

3.1.4 Modelo Conceitual

A analise de dominio compreende encontrar € modelar a informagao que deve ser gerenciada
pelo sistema. A analise de dominio tem inicio na concepgdo por intermédio do modelo
conceitual. O mesmo descreve a informag¢do que o software deve gerenciar, seja ela
persistente ou ndo persistente (Wazlawick, 2013).

O modelo conceitual, quando abordado usando diagramas de classe, consiste em 3
principais componentes: conceitos, atributos e relacionamentos. A diante ¢ apresentado o
modelo conceitual para o software usando diagrama de classes. Na subse¢do seguinte
veremos o Diagrama de Classes do Projeto, que consiste em uma versdo extendida do
Diagrama do modelo conceitual, tornando o mesmo completo. A Figura 5 apresenta o modelo

conceitual do projeto para entender quais sdo os dados do proprio.
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Figura 5 - Diagrama do modelo conceitual do software Parts
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3.1.5 Modelo de classes

O modelo de classes de projeto ¢ uma representacao visual que descreve a estrutura
estatica de um sistema, mostrando as classes que o compdem, seus atributos, métodos e os
relacionamentos entre elas. As subsecdes a seguir exploram o modelo de classes de projeto
por meio de diagramas de classes. “O diagrama de classes mostra um conjunto de classes,
interfaces e colaboracdes e seus relacionamentos” (Booch; Rumbaugh; Jacobson, 2012).
Diferentemente do modelo conceitual, que gera um artefato do dominio do problema, o
diagrama de classes de projeto pertence ao dominio da solucdo, apresentando a estrutura

basica do sistema. A Figura 6 exibe o diagrama de classes do projeto.

3.1.6 Observacgoes sobre o Artefato de Modelagem

Como citado anteriormente, esse documento de requisitos serviu como base principal

no processo de implementagdo do jogo. Todavia, nem tudo que esta no artefato foi
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implementado devido ao escopo abrangente. Nestas se¢Oes tercidrias foram apresentados os
principais pontos do artefato de modelagem, enquanto a documentacdo completa encontra-se
disponivel tanto no Apéndice A quanto nos arquivos que acompanham o jogo, servindo como

referéncia para futuras expansdes do projeto.

Figura 6 - Diagrama de Classes do Projeto Parts.
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Fonte: Proprio Autor.

3.2 Detalhes do Desenvolvimento Usando a Unity.

Antigamente, o desenvolvimento de jogos eletronicos exigia grandes investimentos de
tempo e recursos, além de equipes especializadas e conhecimento aprofundado em vérias
areas da computagdo, como computagdo grafica, banco de dados, sistemas distribuidos e

fisica. Com o avanco da tecnologia, surgiu a ideia dos motores de jogo, cuja principal fun¢io
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¢ abstrair detalhes técnicos, permitindo um desenvolvimento mais rapido e acessivel. Esse
avanco tornou possivel o desenvolvimento de jogos com custos mais baixos e equipes
menores. Entre os motores de jogo mais utilizados no mercado, destaca-se a Unity, que
oferece uma ampla gama de ferramentas e recursos que facilitam a criacdo de jogos tanto para
iniciantes quanto para desenvolvedores experientes. A Unity foi escolhida para este projeto
justamente por sua versatilidade e capacidade de simplificar o desenvolvimento de jogos
complexos, permitindo um foco maior na légica e nas mecanicas de gameplay. As subse¢oes

a seguir explicam os principais aspectos da unity.

3.2.1 GameObjects

GameObject ¢ o conceito mais importante usado na unity. Todos os objetos em um
cendrio ¢ algum tipo de GameObject. Este nada mais ¢ do que uma entidade genérica usada
para representar personagens, objetos, ambientes ou qualquer coisa que precise existir no
jogo. Por si s6, um GameObject ¢ apenas um "suporte", ou seja, ndo tem forma ou
comportamento definido até que vocé adicione componentes a ele. Eles sdo exibidos na janela

de hierarquia, conforme mostra a Figura 7.

Figura 7 - Janela Hierarchy onde se encontram os GameObjects

‘= Hierarchy
+ — a-
M cenarioPrincipal*
nal Light

Fonte: proprio autor

3.2.2 Componentes de um GameObject
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Os componentes sdo o que realmente definem o comportamento de um GameObject.
Cada um deles adiciona uma funcionalidade especifica, e a combinagdo desses componentes
da vida ao objeto. Os componentes se encontram na janela Inspector, conforme mostra a

Figura 8. Aqui estdo alguns dos mais comuns:

e Transform: Todo GameObject na Unity tem um Transform automaticamente. Ele
controla a posi¢do, rotacdo e escala do objeto na cena.

e Mesh Renderer: O Mesh Renderer é responsavel por renderizar a forma visual de um
objeto na tela, usando uma malha 3D (mesh) que define a geometria do objeto.

e (ollider: Um Collider permite que um objeto interaja fisicamente (colisdo) com outros
objetos no jogo. Existem varios tipos de colliders, como caixas (BoxCollider), esferas
(SphereCollider) e capsulas (CapsuleCollider).

e Rigidbody: O Rigidbody adiciona fisica ao objeto, permitindo que ele seja afetado por
forgas como gravidade e colisdes. Isso transforma o objeto de um simples contéiner

estatico para algo que pode se mover e ser controlado fisicamente.

3.2.2.1 Seript

Dentre os componentes, os Scripts sdo um dos que mais se destacam. Sao
componentes essenciais que permitem que vocé personalize o comportamento dos
GameObjects. Eles sdo escritos em linguagem C# e oferecem uma maneira de definir as a¢des
e a logica do jogo. O grande poder dos scripts ¢ que eles podem ser anexados a qualquer
GameObject, permitindo controlar praticamente todos os aspectos do seu jogo, desde a

movimentagdo do personagem até as interagdes fisicas e a inteligéncia artificial de inimigos.

3.3 Desenvolvimento

A fase de desenvolvimento do projeto partiu do Diagrama de Classes da Linguagem
de Modelagem Unificada (UML) previamente modelado. Foi necessaria, contudo, uma
adaptacao metodologica para traduzir o modelo de Orientagdo a Objetos para a arquitetura
orientada a componentes, nativa da engine Unity. Nesta arquitetura, como mencionado
anteriormente, a estrutura central ¢ o GameObject, uma entidade que agrega diversos

componentes que definem suas caracteristicas ¢ comportamentos.
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Figura 8 - Janela Inspector onde se encontra os componentes de um GameObjects

player(Clone)

Fonte: proprio autor

Desta forma, a estratégia de implementa¢do adotada consistiu em representar cada
classe conceitual do diagrama como um GameObject na Unity. Os atributos e métodos da
classe foram implementados em um ou mais scripts C#, que foram entdo associados ao
GameObject correspondente na forma de componentes. Adicionalmente, funcionalidades ja
existentes na engine, como o componente Transform — responséavel pelo gerenciamento de
posi¢do, rotacdo e escala —, foram aproveitadas, evitando a reimplementacao de atributos e

métodos correspondentes que haviam sido modelados.

3.3.1 Scripts Desenvolvidos

Durante o projeto, foram desenvolvidos 13 scripts C# (Figura 9), cujas

funcionalidades foram categorizadas da seguinte forma:

e Controle do Jogador: Scripts responsaveis pela movimentagdo do personagem e pela

sua interacdo com os objetos do cenario.
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e Logica do Jogo (MTS): Componentes que gerenciam a légica do estimulo-modelo (o
"encaixe") e dos objetos de comparagao interativos (os "solidos").

e Sistema de Recompensa: Script que aciona os feedbacks visuais e sonoros ao final da
conclusdo bem-sucedida de uma fase.

e Gerenciamento de Estado: Classe responsavel por manter dados persistentes entre as
diferentes cenas do jogo, como configuragcdo de um cenario.

e Gerenciamento de Interface (UI): Scripts que controlam a navegacdo e a transi¢ao

entre os diferentes menus e telas do sistema.

Figura 9 - Janela Inspector onde se encontra os componentes de um GameObjects
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Fonte: préprio autor



4 RESULTADOS

Esta se¢do tem como objetivo apresentar os resultados obtidos durante o projeto,
detalhando as conquistas praticas e as solugdes implementadas para os principais desafios ao

longo do desenvolvimento.

4.1 Menus

Ao abrir o jogo, o jogador ¢ apresentado ao menu principal com as seguintes opgoes:
“Jogar”, “Opgdes” e “Sair” (Figura 10). Ao selecionar a opcdo “Jogar”, o usuario ¢
direcionado para uma lista de mini-jogos disponiveis (Figura 11).

Apos escolher um mini-jogo, ¢ exibido um menu de configuracdo do cenario (Figura
12) Nessa etapa, o profissional responsavel pode adaptar o ambiente de acordo com as
necessidades e particularidades da crianga, ajustando pardmetros como as formas geométricas

a serem trabalhadas, a quantidade de rodadas e a ativacao de dicas durante as partidas.

Figura 10 - Menu Principal

Musica de JP Soundworks
(https://www.youtube.com/c/JPSoundworks/)

Fonte: proprio autor

4.2 Gameplay

Apos a definicdo dos parametros de configuracdo, o cendrio é carregado e a partida ¢

iniciada. A dinamica descrita a seguir toma como base a configuragdo exemplificada na

36
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Figura 12. O objetivo central proposto ao usudrio ¢ acessar o interior de uma casa, que
contém a recompensa final e cuja passagem se encontra inicialmente bloqueada. Para liberar o
acesso, ¢ necessario que o usudrio complete com sucesso todas as rodadas do procedimento

MTS predefinidas na configuracao.

Figura 11 - Lista de mini-jogos

Fonte: proprio autor

Figura 12 - Menu de configuracio do cenario para o jogo de encaixes de solidos

Configuracao de cenario

Fonte: proprio autor

A implementagdo do procedimento MTS se manifesta em cada rodada da seguinte
forma: primeiramente, ¢ apresentado o estimulo-modelo — o contorno vazado de uma forma

geométrica. Concomitantemente, sdo dispostos trés estimulos de comparagdo, sendo um deles
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congruente com o modelo (a resposta correta) e os outros dois, distratores (Figura 13). A
resposta do usudrio envolve a selegdo de um dos estimulos de comparacao (Figura 14) e sua
movimentacdo em direcdo ao estimulo-modelo. O sistema foi programado para fornecer
reforgo diferencial: se a resposta for correta, o sistema confirma o encaixe do objeto e emite
um feedback sonoro de acerto (Figura 15), caracterizando um refor¢o positivo. Em
contrapartida, uma resposta incorreta impede o encaixe e aciona um feedback sonoro de erro.

Ao completar a combinag¢ao, uma nova rodada ¢ renderizada no mapa (Figura 15).

Figura 13 - Primeira combinagdo do teste

Fonte: proprio autor

Figura 14 - Player pegou um objeto do cenario

Fonte: préprio autor
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A resolucao completa da sequéncia de tarefas MTS, exemplificada nas Figuras 15, 16
e 17, funciona como o gatilho para a recompensa principal da fase. Uma vez que essa
condi¢cdo ¢ atendida, a porta de acesso ¢ automaticamente desbloqueada, permitindo que o

usudrio avance (Figura 18).

Figura 15 - Primeira combinagdo do teste concluida

Fonte: proprio autor

Figura 16 - Segunda combinagdo do teste concluida

Fonte: proprio autor

A conclusdo da fase ¢ marcada pela interacdo com o objeto de recompensa (o bau).

Imediatamente, o usudrio recebe um feedback de sucesso por meio de uma tela dedicada, que
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combina elementos visuais (fogos de artificio), auditivos (sons de celebragdo) e textuais (uma

mensagem de congratulagdes) para validar e celebrar a conquista (Figura 19).

Figura 17 - Terceira combinagdo do teste concluida

Fonte: proprio autor

Figura 18 - Entrada da casa desbloqueada

Fonte: proprio autor

A execucdo deste teste valida a funcionalidade de customizacdo, uma vez que o
cenario apresentou 3 rodadas e utilizou o quadrado e a estrela como estimulos, conforme a

configuragdo proposta na Figura 12.



Figura 19 - Recompensa

\Voltar ao Menu

41

Fonte: proprio autor



5 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um jogo em RV que
servisse como ferramenta de auxilio para criancas com TEA, utilizando como base o
procedimento MTS.

Diante do exposto, conclui-se que o objetivo proposto foi plenamente alcangado. Ao
final do desenvolvimento, obteve-se uma aplicacdo final e funcional, na qual a mecanica
central baseada no MTS foi implementada com sucesso. O sistema incorpora caracteristicas
de imersdo da RV e permite que o profissional configure as rodadas, os estimulos e as dicas,
garantindo que a atividade seja adaptada as necessidades especificas de cada crianga. O
fornecimento de feedback audiovisual imediato reforga o ciclo de aprendizagem, validando a
proposta inicial do projeto.

A principal contribuigdo desta pesquisa reside na materializacdo de uma solugdo de
software completa que integra uma metodologia terapéutica validada a um ambiente Iudico e
imersivo. O projeto demonstra o potencial de se utilizar tecnologias de RV para criar
intervengdes que podem aumentar o engajamento e a motivacao do publico-alvo.

Adicionalmente, como sugestdo para aprimoramentos futuros, destaca-se o potencial
de expansdo do projeto para intensificar os niveis de imersao e presenga. Essa evolugdo pode
ser alcangada por meio da integracdo de novos dispositivos de entrada e saida, como dculos
de RV com maior campo de visdo e rastreamento ocular, ou luvas de feedback haptico, que
permitiriam uma interagdo mais natural e tatil com os estimulos do jogo. Ressalta-se que a
viabilidade técnica dessa expansdo ¢ significativamente facilitada pela escolha da engine
Unity. Seu robusto suporte multiplataforma e arquitetura modular permitem a integragao de
novos kits de desenvolvimento de hardware com relativa simplicidade, sem exigir uma
reestruturacdo completa do nucleo da aplicacao.

Apesar do jogo ser funcional e dindmico, reconhece-se como limitagdo o fato de ndo
ter sido submetido a testes em ambientes terapéuticos ou educacionais. Desta forma, como
trabalhos futuros, recomenda-se a realizagdo de estudos de caso para a validacdo de sua
eficécia clinica. Adicionalmente, o artefato de modelagem desenvolvido serve como base para

a expansao do projeto, com a inclusdo de novos minijogos baseados em MTS.
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1 INTRODUCAO - VISAO GERAL DO SISTEMA

A psicopedagogia ¢ uma area de estudo e pratica que combina elementos da psicologia
e da pedagogia para compreender e intervir nos processos de aprendizagem. Seu principal
objetivo ¢ investigar e auxiliar no entendimento das dificuldades de aprendizagem enfrentadas
por criangas, adolescentes e adultos, buscando identificar as causas dessas dificuldades e
desenvolver estratégias para supera-las. Profissionais da area dao suporte a diversos tipos de
pessoas com necessidades especiais, incluindo pessoas com Transtorno do Espectro Autista.

Pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), de um modo geral, encontram
inameras dificuldades que influenciam negativamente em sua qualidade de vida. De acordo
com o DSM-5, o TEA ¢ caracterizado pelo comprometimento persistente da interacdo e
comunicagdo social, padrdes restritos, repetitivos e estereotipados de comportamentos,
interesses e atividades (Madaschi, 2021). Tais obstaculos dificultam o desenvolvimento no
funcionamento social, profissional e outras dreas importantes do individuo.

Diante dos fatos supracitados, € necessario um software que seja maleavel a ponto de

tentar atender as dificuldades encontradas em cada espectro.

1.1 Escopo

Geralmente pessoas com TEA sao diagnosticadas na infancia. Diante disso, o foco ¢
desenvolver um software - especificamente para criangas autistas entre 4 e 9 anos - capaz de
trabalhar em cima de tais adversidades. O software a ser desenvolvido serd um jogo. Esse
jogo contém varios mini-jogos baseados em uma técnica chamada Matching-To-Sample
(MTS), ou em portugués, pareamento ao modelo, que consiste em apresentar um estimulo a
um individuo seguido de algumas alternativas, a fim de combinar uma alternativa ao estimulo
previamente apresentado. Os mini-jogos sdo: intera¢do, manipulacdo e combinagdo de formas
geométricas tridimensionais; distincdo de emocodes; e por fim, atividade de leitura e escrita. O
jogo também devera ter um sistema de recompensa para incentivar o aprendizado.

Como cada crianca autista tem a sua particularidade, ¢ papel do psicopedagogo
indicar a melhor atividade a trabalhar. Logo o jogo ndo pode ser estatico, isto ¢, ele deve ser
feito de uma maneira que o profissional de saude/educagdo personalize para que atenda as
necessidades especificas de uma crianga com TEA.

O profissional de satide/educagdo poderd entrar e jogar junto com o paciente/aluno. A

Partir do seu proprio dispositivo ele podera personalizar o jogo e orientar seu paciente/aluno.
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1.2 Objetivo

O objetivo do software ¢ auxiliar no processo de ensino e aprendizado cognitivo de

criangas com TEA, além de oferecer suporte aos seus educadores.

1.3 Evolucao do Sistema

A partir do momento que o software estiver pronto e funcionando, ndo serd dificil
expandi-lo para torna-lo mais completo.

Em “Ensinos de Habilidade Basicas para Pessoas com Autismo”, ¢ abordado maneiras
de intervengdo comportamental a fim de melhorar o comportamento de pessoas com TEA no
ambito familiar, social e académico (Gomes, 2016). E possivel que alguns dos métodos
usados neste livro possam ser adaptados e aproveitados no jogo.

Outrossim, em um estudo de caso feito por pesquisadores, foi mostrado que o design
de iluminagao e cores influenciam para um ambiente confortavel (Nair, 2022). Esses fatores
podem influenciar no processo de aprendizagem. Portanto, outra melhoria seria a

personaliza¢ao de iluminagdo e cor no cendrio.

1.4 Sistemas de Informacao Semelhantes

A diante ¢ mostrado um software semelhante ao software que estamos desenvolvendo.
Como sdo poucos jogos educacionais com ferramentas 3D que sdo voltados para criangas, €

discorrido um jogo.

1.4.1 Miner Troubles

Miner ¢ um jogo que conta a historia de um minerador que acidentalmente acaba
caindo em uma caverna. Cabe a criancga tentar sair daquele local, e para tanto o jogo utiliza de
técnicas como puzzles para trabalhar o pensamento cognitivo da crianga (Santos, 2021).

Os puzzles do jogo utilizam da técnica MTS, no entanto o jogo apresenta
caracteristicas para criancas de modo geral. Pode ser que mudancas sejam necessarias para

atender as necessidades especificas de uma crianga autista.
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A principal diferenga do projeto a ser desenvolvido e o jogo citado, ¢ que nosso
projeto além de trabalhar com recursos tridimensionais, a ideia € que o jogo seja multijogador,
ou seja, mais de um jogador jogando juntos ao mesmo tempo. Outra grande diferenca ¢ que,
para atender as necessidades de uma crianga autista, ¢ necessario um software maleavel, que ¢

a ideia que queremos trazer a esse projeto.
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2 GLOSSARIO

Cenario: No contexto de videogames, um Cenario se refere ao ambiente ou mundo
virtual no qual o jogo se desenrola. Esse termo engloba todos os elementos visuais, sonoros e
interativos que compdem o ambiente em que os jogadores estdo imersos enquanto jogam
(Conceito De, 2024).

Matching to sample (MTS): Em portugués "pareamento ao modelo", ¢ um termo
utilizado em psicologia experimental e andlise do comportamento para descrever um
procedimento experimental no qual um participante deve selecionar uma opcao (ou fazer
outra resposta) que corresponda a um estimulo previamente apresentado (American
Physiology Association, 2024). Por exemplo, em um experimento tipico de MTS, um
participante pode ser mostrado uma imagem ou uma palavra como a "amostra" e depois ser
apresentado com uma série de op¢des. O participante ¢ entdo solicitado a escolher a opcao
que corresponde a amostra original.

Multiplayer: Multiplayer, ou também chamado multijogador, ¢ um termo usado para
descrever jogos ou modos de jogo nos quais multiplos jogadores podem participar
simultaneamente (Priberam Dicionério, 2024).

NPC: E a sigla para "Non-Player Character" (Personagem Nao-Jogador, em
portugués). Sdo personagens presentes em um jogo que sao controlados pelo proprio jogo em
vez de por um jogador humano (Dicionario Técnico, 2024). Os NPCs sdo frequentemente
usados para fornecer contexto, desafios, missdes ou interagdes dentro do jogo. Eles podem ser
aliados, inimigos, vendedores, quest givers (que ddo missdes), ou simplesmente personagens
que povoam o mundo do jogo para torna-lo mais imersivo.

Puzzle: Um puzzle ¢ um jogo, desafio ou problema que requer raciocinio ldgico,
habilidades de resolugdo de problemas e, por vezes, criatividade para ser completado (Dicio,
2024).

Sala: Sala de Conexao, Lobby, ou apenas Sala, se refere a uma area ou espago virtual
onde os jogadores podem se encontrar ou se conectar entre si para participar de uma sessao

multiplayer (Dicionario Técnico, 2024).
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3 MODELOS DE NEGOCIOS

Para que o software cumpra seu objetivo, € necessario compreender como ele se
encaixa no negocio, ou seja, devemos entender o contexto onde o software sera implantado.
Para isso devemos abordar a ideia de modelagem de negdcio genérico, que consiste em
alinhar as diferentes organizagdes a uma visdo de negdcio comum (Wazlawick, 2013). No
caso, devemos identificar quais sdo os pontos em comum das escolas e clinicas para que o

software atenda o méaximo possivel de organizagdes.

3.1 Descricao do Negdcio

Para que seja possivel termos uma visdo de negdcio genérico, devemos entender
como a psicopedagogia funciona, pois ela ¢ a esséncia do negdcio. “A psicopedagogia ¢ a
ciéncia que permite estudar o sujeito e o seu meio em distintas etapas de aprendizagem que
englobam a sua vida” (Jeronimo Sobrinho, 2016). Os profissionais que atuam na area da
psicopedagogia sdo os psicopedagogos. Psicopedagogos podem trabalhar em dois ramos:
frente clinica e frente institucional (Queiroz, 2021). A seguir estdo descritas as areas de

atua¢do anteriormente citadas.

3.1.1 Frente Clinica

Nessa area, o psicopedagogo trabalha de forma individualizada com criancas,
adolescentes ou adultos que apresentam dificuldades de aprendizagem. Ele realiza avaliagdes
psicopedagdgicas para identificar as causas dessas dificuldades e desenvolve intervencdes
especificas para ajudar o individuo a supera-las. Essas intervengdes podem incluir atividades

terapéuticas, jogos educativos, técnicas de refor¢o positivo, entre outras estratégias.

3.1.2 Frente Institucional

Nessa area, o psicopedagogo atua em instituicdes educacionais, como escolas e
centros de ensino, oferecendo suporte para alunos, professores e equipes pedagogicas. Ele
pode realizar atividades como orientagdo para a pratica educativa, elaboragdo e

implementagao de projetos pedagodgicos inclusivos, capacitacao de professores em métodos de



14

ensino diferenciados, identificacdo de necessidades especiais dos alunos e desenvolvimento

de programas de intervencao pedagogica.

3.2 Diagramas de Casos de Uso de Negdcios

A Figura 1 apresenta uma visao de negocio genérico da psicopedagogia através de Diagramas

de Caso de Uso de Negocios.

Figura 1 - Diagrama de Casos de Uso de Negocios: Visdao de negocio comum de atividades psicopedagogicas

Idenl]ﬂ{:ar Dificuldade Neuropsmnlﬂglca

A

wworkers
Psicopedagogo Clinico

Escopo de Automatizagao

Inten.rlr cu-m um Tratamento Adequado

< Ofelecer Supurte de Aprendlzadu

A

Aluno

_,_,—'—

T

=R

Paciente

X

wworkers
Psicopedagogo Institucional

Auxiliar Equipe Pedagdgica _

X

wworkers
Professor

Fonte: Proprio Autor
3.3 Descricao dos Atores

Psicopedagogo Clinico <<worker>>: Profissional que atua na drea clinica da
psicopedagogia.

Paciente: Individuo diagnosticado com TEA.

Psicopedagogo Institucional <<worker>>: Profissional que atua na 4rea
Institucional da psicopedagogia. No Diagrama de Caso de Uso de Negdcio apresentado na
figura 1, a instituicdo onde ele exerce seu cargo ¢ em uma Institui¢do de Ensino (escola,

faculdade, etc.).
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Aluno: Discente de uma instituicdo de ensino. Também diagnosticado com TEA.
Professor <<worker>>: Docente de uma instituicdo de ensino. Responsavel por

ministrar aulas.

3.4 Descricao dos Casos de Uso de Negdcio

A seguir sdo descritos o significado dos casos de uso de negocio.

3.4.1 Identificar Dificuldade Neuropsicologica

O psicopedagogo clinico atua em dois momentos importantes. Um desses momentos €
dar a hipdtese diagndstica do que a crianga apresenta em relagdo a suas dificuldades de
aprendizado. Essa fase ¢ denominada Avaliacdo Psicopedagdgica. No caso de criangas com
TEA, que apresentam inimeras dificuldades do espectro, o profissional deve identificar quais

areas sao as mais comprometidas (interagao social, aprendizado cognitivo, etc..).

3.4.2 Intervir com um Tratamento Adequado

O outro momento importante para o psicopedagogo clinico ¢ a Intervengao
Psicopedagogica. Apds a identificagdo das areas com deficiéncia do paciente, € realizado um
processo de intervencdo para trabalhar em cima de suas dificuldades. O Psicopedagogo
Clinico monta atividades personalizadas a fim de estimular as habilidades cognitivas, para
desenvolvé-las. O Psicopedagogo Institucional pode ou ndo dar suporte ao processo de

intervengdo Psicopedagogica.

3.4.3 Oferecer Suporte de Aprendizado

O Psicopedagogo Institucional oferece suporte de aprendizado especializado,
determinando qual a forma adequada para que um aluno com TEA possa se desenvolver
cognitivamente e socialmente. O Psicopedagogo Clinico pode ou ndo oferecer orientacdo no
processo de suporte ao aprendizado do aluno com TEA.

3.4.4 Auxiliar Equipe Pedagogica
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O Psicopedagogo Institucional auxilia os professores na forma como o mesmo deve
aplicar seus métodos de ensino, a fim de atender alunos com necessidades especiais, como

alunos com TEA ou outros com TDAH, para que a aula seja produtiva e inclusiva

3.5 Contextualizac¢ao do Software

Diante das descri¢des dos casos de uso supracitados, podemos obter uma visao macro
de um negocio genérico que envolve a area da psicopedagogia, e por conseguinte entender
como o software se encaixa no contexto do negécio. Na Figura 1 é possivel identificar o
Escopo de Automatizagdo. Este nos mostra os casos de uso de negocio alvos onde o software
deve atuar a fim de solucionar o problema: Intervir com um Tratamento Adequado ¢
Oferecer Suporte de Aprendizado.

Como mencionado anteriormente, apds o processo de diagnodstico, o Psicopedagogo
Clinico deve comecar o processo de tratamento. Esse processo envolve atividades de
aprendizado cognitivo. O software - utilizando técnicas MTS - deve prover uma lista de
mini-jogos que seja capaz de auxiliar o aprendizado cognitivo de criancas com TEA. Da
mesma forma, quando o Psicopedagogo Institucional identificar uma éarea que deve ser
trabalhada, o software deve dispor dessa lista de mini-jogos.

Dessa forma, o software se posiciona como uma ferramenta essencial tanto para
diagnosticos e tratamentos psicopedagogicos clinicos quanto institucionais, proporcionando

suporte continuo ao aprendizado cognitivo de criangas com TEA.

4 ESPECIFICACAO DE REQUISITOS DO SISTEMA
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A seguir vamos tratar dos requisitos funcionais e ndo funcionais do software.

4.1 Requisitos Funcionais

Os quadros a seguir apresentam as Especificagdes e descricio dos requisitos

funcionais.

Quadro 1: Especificacdo de Requisito N° 1

Especificagao estruturada de Requisitos Funcionais

Numero do Requisito RF-01

Funcdo Pré-menu

Descricao O aplicativo deve iniciar com um pré-menu. A partir dele ¢ identificado se o
usuario ¢ um Psicopedagogo ou um paciente/aluno. Apds a escolha, ¢ realizada
a identificagdo. Caso algum nio esteja registrado, o usudrio ¢ direcionado para
uma menu de registro. Apos a identificagdo o usuario ¢ direcionado para o menu
principal

Usuario(s) Psicopedagogo, Paciente/Aluno

Entradas Usuario indica se ele é um aluno/paciente ou se ele ¢ um psicopedagogo; dados
de identificagdo: CPF

Saida Caso o usudrio seja identificado, ele sera direcionado para o menu principal.
Caso contrario, ele sera direcionado para o menu de registro.

Fonte: Proprio Autor

Quadro 2: Especificacdo de Requisito N° 2

Especificagdo estruturada de Requisitos Funcionais

Numero do Requisito

RF-02

Funcao Menu de registro

Descricdo Caso o usuario ndo esteja registrado no sistema, ele sera direcionado para o
menu de registro para que o registro seja feito.

Usuario(s) Psicopedagogo, Paciente/Aluno

Entradas Nome, CPF

Saida registro no sistema realizado

Fonte: Proprio Autor
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Quadro 3: Especificacdo de Requisito N° 3

Especificagao estruturada de Requisitos Funcionais

Numero do Requisito

RF-03

Funcgdo Menu Principal

Descrigao Ira exibir opgdes para o jogador escolher: Jogar, Opgdes de Configuracdo e Sair
do jogo

Usuario(s) Psicopedagogo, Paciente/Aluno

Entradas Escolher entre as op¢des: Jogar, Configuragdes e Sair

Saida Caso escolha a opgdo Jogar, ele sera direcionado para o menu de Salas. Caso

escolha Configuragdes, ele serd direcionado para o menu de configuracdes do
jogo. Caso ele escolha a opgao Sair, o jogo deve ser fechado.

Fonte: Proprio Autor

Quadro 4: Especificagdo de Requisito N° 4

Especificagao estruturada de Requisitos Funcionais

Numero do Requisito RF-04

Fungéo Menu de configuracdo

Descricao Esse menu ¢é responsavel por fazer a configuragdo do jogo: configuragdo da
sensibilidade, configuragao do brilho e configura¢do do volume.

Usuario(s) Psicopedagogo, Paciente/Aluno

Entradas Alterar sensibilidade, brilho ou volume

Saida Configuragdo realizada

Fonte: Proprio Autor

Quadro 5: Especificacao de Requisito N° 5

Especificagao estruturada de Requisitos Funcionais

Numero do Requisito

RF-05

Fungdo Menu de Sala

Descricao O menu de sala contém uma lista de salas onde um usudrio pode se conectar.
Para um usuario que seja um psicopedagogo, o menu deve conter a opgao de
criar uma sala.

Usuario(s) Psicopedagogo, Paciente/Aluno

Entradas Escolher uma sala para entrar na lista de salas; ou criar uma sala, se o usuario ¢

um psicopedagogo
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Saida

Entrar na sala escolhida e ser redirecionado para o menu de jogos caso escolha
uma sala; direcionar ao Menu de Criacdo de Sala, caso o psicopedagogo queira
criar uma sala nova.

Fonte: Proprio Autor

Quadro 6: Especificagdo de Requisito N° 6

Especificagao estruturada de Requisitos Funcionais

Numero do Requisito

RF-06

Funcéo Menu de Criagédo de Sala

Descricao Menu responsavel por configurar e criar uma nova sala.

Usuario(s) Psicopedagogo

Entradas Nome da sala, nimero de jogadores.

Saida O nome da sala deve constar na lista de salas no menu de salas; O

psicopedagogo ira conectar automaticamente na sala criada e direcionado para o
menu de jogos

Fonte: Proprio Autor

Quadro 7: Especificacdo de Requisito N° 7

Especificagdo estruturada de Requisitos Funcionais

Numero do Requisito

RF-07

Funcao Menu de lista de jogos

Descricéo O menu contém uma lista de jogos pedagdgicos disponiveis. Os jogos sdo:
Encaixe de formas geométricas; distingdo de emogdes; treinamento de leitura e
escrita.

Usuario(s) Psicopedagogo

Entradas Escolher um jogo

Saida Sera direcionado para o menu de pré-jogo do jogo escolhido

Fonte: Proprio Autor

Quadro 8: Especificacdo de Requisito N° 8

Especificagao estruturada de Requisitos Funcionais

Numero do Requisito

RF-08

Funcao

Menu de pré-jogo de manipulagdo de formas geométricas
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Descricao Menu responsavel por personalizar o jogo de manipulagdo de formas
geométricas

Usuario(s) Psicopedagogo

Entradas Escolher quais formas geométricas serdo usadas no jogo

Saida Os Jogadores serdo levados para o Cendrio de Manipulacdo de Formas

Tridimensionais

Fonte: Proprio Autor

Quadro 9: Especificacdo de Requisito N° 9

Especificagdo estruturada de Requisitos Funcionais

Numero do Requisito

RF-09

Funcao Cenario de Manipulacdo de formas Tridimensionais

Descricao Cenario onde o jogo de formas geométricas ird acontecer. Serdo apresentados
solidos e encaixes desses solidos no cenario.O(s) Jogador(es) deve(m) pegar e
encaixar a forma geométrica (anteriormente especificado pelo psicopedagogo)
em algum encaixe, até que todos as formas sejam encaixados nos seus lugares
adequadamente.

Usuario(s) Psicopedagogo, Paciente/Aluno

Entradas Pegar um Solido Geométrico e tentar encaixa-lo no lugar correto

Saida Soélido vai encaixar caso seja o lugar correto. Caso o solido nao seja encaixado

no lugar adequado, o sdlido ndo ira encaixar.

pos-condigdo

Se o jogador encaixar o solido no lugar correto, ele ganhard uma recompensa
(moedas); Apo6s a finalizagdo do jogo psicopedagogo pode escolher entre jogar
novamente (ele serd direcionado para o menu de pré-jogo) ou voltar para a lista
de jogos.

Fonte: Proprio Autor

Quadro 10: Especificacdo de Requisito N° 10

Especificagdo estruturada de Requisitos Funcionais
Numero do Requisito RF-10
Fungdo Menu de pré-jogo de Distingdo de Emocgdes
Descricao Menu responsavel por personalizar o jogo da distingdo de emogdes
Usuario(s) Psicopedagogo
Entradas Escolher as emogdes que serdo apresentadas para o Paciente/Aluno
Saida Os Jogadores serdo levados para o cenario de distingdo de emogdes




Fonte: Proprio Autor
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Quadro 11: Especifica¢do de Requisito N° 11

Especificago estruturada de Requisitos Funcionais

Numero do Requisito

RF-011

Funcdo Cenario de Distingdo de Emocodes

Descricao Cenario onde o Paciente/Aluno vai identificar emogdes. O cenario tera alguns
NPCs, ¢ o Paciente deve tentar identificar o que eles estdo sentindo (emogdes
previamente definidas no menu de pré-jogo de distingdo de emogdes). Serdo
apresentadas algumas alternativas, onde uma € a correta.

Usuario(s) Psicopedagogo, Paciente/Aluno

Entradas Apbs chegar perto de um NPC no cendrio, ele deve identificar o que esse NPC
esta sentindo e escolher entre as alternativas apresentadas.

Saida Guardar o aproveitamento

p6s-condigdo

Apos a tentativa de distinguir a emogdo do ultimo NPC, Sera computado o
aproveitamento do Paciente/Aluno e ele vai ganhar uma recompensa baseada no
seu aproveitamento. Apos a finalizagdo do jogo psicopedagogo pode escolher
entre jogar novamente (ele serd direcionado para o menu de pré-jogo) ou voltar
para a lista de jogos.

Fonte: Proprio Autor

Quadro 12: Especificagcdo de Requisito N° 12

Especificagao estruturada de Requisitos Funcionais

Numero do Requisito

RF-12

Fungéo Menu de pré-jogo Para Exercicios de Leitura e Escrita

Descricao Menu responsavel por personalizar o jogo de Leitura e Escrita. O
Psicopedagogo deve decidir quais letras vao ser trabalhadas

Usuario(s) Psicopedagogo

Entradas Letras usadas no jogo

Saida Os jogadores serdo direcionados para o cenario de exercicios de leitura e escrita.

Fonte: Proprio Autor

Quadro 13: Especificacdo de Requisito N° 13

Especificagdo estruturada de Requisitos Funcionais

Numero do Requisito

RF-13

Funcao

Cenario de Exercicios de Leitura e Escrita
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Descricao Nesse cenario devera ser possivel que os jogadores escolham letras (escolhidas
previamente no menu de pré-jogo) e formem palavras. O psicopedagogo deve
decidir as palavras a serem trabalhadas. Pelo fato desse cenario so ter apenas
manipulacdo de letras, Consequentemente, cabe ao psicopedagogo avaliar o
aproveitamento do Paciente/Aluno e definir sua recompensa

Usuario(s) Psicopedagogo, Paciente/Aluno

Entradas escolher uma letra para mover

Saida mover a letra escolhida

Fonte: Proprio Autor

Quadro 14: Especificagdo de Requisito N° 14

Especificagdo estruturada de Requisitos Funcionais

Numero do Requisito RF-14

Funcao Pausar

Descricao Deve ser possivel que o jogador possa pausar o jogo. Apds a pausa, deve ser
apresentado algumas opgdes: Voltar ao Menu Principal, Configuracdes, Voltar
para a lista de jogos (opcdo apenas para o psicopedagogo), Sair do jogo e
Retornar ao jogo.

Usuario(s) Psicopedagogo, Paciente/Aluno

Entradas Escolher uma opgao

Saida opgao de escolha realizado

Fonte: Proprio Autor

Quadro 15: Especificagdo de Requisito N°15

Especificagdo estruturada de Requisitos Funcionais

Numero do Requisito

RF-15

Fungao Movimentagao do Jogador

Descricdo Fungéo responsavel pela 16gica de movimentacdo do jogador pelo cenario.
Usuario(s) Psicopedagogo, Paciente/Aluno

Entradas Dispositivos de entrada e saida (E/S)

Saida movimentagdo do jogador realizada

Fonte: Proprio Autor
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4.2 Requisitos Nao Funcionais

Para a realizagdo da identificagdo, ¢ necessario o CPF (Quadro 2). Portanto o sistema
deve garantir a integridade desse dado.

Outro ponto importante ¢ que o jogo a ser desenvolvido serd multiplayer, o que
significa que o acesso a internet ¢ necessario.

Especificamos esses requisitos ndo funcionais no Quadro 16 e Quadro 17.

Quadro 16: Especificagdo de Requisito Nao Funcionais N° 16

Especificagdo estruturada de Requisitos Nao Funcionais
Numero do Requisito RNF-01
Fungédo Seguranga dos dados sigilosos
Descricao Garantir que o software desenvolvido garanta a integridade e seguranga dos
dados.
Entradas manipulacdo de dados
Saida integridade e seguranca dos dados garantidos

Fonte: Proprio Autor

Quadro 17: Especificagdo de Requisito Nao Funcionais N° 17

Especificagdo estruturada de Requisitos Nao Funcionais

Numero do Requisito RNF-02

Fungao Conexao com a internet

Descricao Como o jogo tem sistema um multijogador, ¢ imprescindivel que o usudrio tenha
conexdo com a internet

Fonte: Proprio Autor
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5. MODELO DE CASOS DE USO

Para entender melhor o comportamento do software - chamado Parts -, vamos
construir um diagrama de casos de uso do sistema, que ¢ uma descri¢do de um conjunto de
sequéncias de acdes com o intuito de ajudar a compreender o comportamento pretendido do
software sem se preocupar em como ele serd implementado.
5.1 Diagrama de Casos de Uso

A seguir, a Figura 2 apresenta o diagrama de casos de uso do software.

Figura 2 - Diagrama de Casos de Uso do software
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5.2 Descricao dos Atores

Psicopedagogo Clinico: Profissional que atua na area clinica da psicopedagogia. Ele ¢
responsavel por personalizar o software de uma maneira que atenda o paciente/aluno de
acordo com seu espectro.

Psicopedagogo Institucional: Profissional que atua na 4&rea Institucional da
psicopedagogia. Detém o mesmo papel do psicopedagogo Clinico.

Psicopedagogo: Ator que representa o Psicopedagogo Clinico e o Psicopedagogo
Institucional. Para evitar que dois atores atuem sobre o mesmo caso de uso e evitar poluigdo
visual, fazemos uma heranca desses dois atores em psicopedagogo.

Paciente: Individuo diagnosticado com TEA. Ele deve jogar o mini-jogo
anteriormente configurado por um Psicopedagogo.

Aluno: Discente de uma instituicdo de ensino. Também diagnosticado com TEA. Faz
o mesmo papel de Paciente.

Jogador: Este ator representa todos os atores. Como citado anteriormente, isso € feito

por meio de heranga para evitar redundancia entre atores e casos de uso.

5.3 Descricao dos Casos de Uso

Os subtdpicos adiante mostram as descri¢des de cada caso de uso do software.

5.3.1 Identificar jogador

Descricao: Permite que um jogador seja identificado.
Ator Relacionado: Jogador.
Fluxo Principal de Eventos:

1 - O jogador acessa o menu de identificacao apos o inicio do software.

2 - O software prepara o menu de identificacao.

3 - O jogador preenche os campos de identificacdo e submete a tentativa de
identificacao.

4 - Software verifica se o jogador estd registrado no sistema. Identificado com
sucesso, uma mensagem na tela indica que a identificagdo foi um sucesso e

posteriormente o jogador ¢ direcionado para o menu principal.
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Fluxo(s) Alternativo(s):
Fluxo Alternativo 1:

3.1 - O sistema nao identificou o jogador.

3.2 - O sistema volta para o fluxo principal passo 2.
Fluxo Alternativo 2:

2.1 - O jogador pode escolher a op¢ao de se registrar no software.

5.3.2 Registrar jogador

Descri¢ao: Caso um jogador ndo seja identificado pelo software, ele pode escolher se
registrar. Esse caso de uso € responsavel por isso.
Ator Relacionado: Jogador.
Fluxo Principal de Eventos:
1 - O jogador acessa o menu de registro.
2 - O Software apresenta o menu de registro
3 - O jogador preenche os campos necessarios para o registro € submete uma
tentativa de registro.
4 - O software confere se os dados estdo corretos.
5 - O software cria uma nova identificagcdo para o jogador e direciona o
jogador para o menu de identificagao.
6 - Jogador ¢ direcionado para o menu de identificagdo
Fluxo(s) Alternativo(s):
Fluxo alternativo 1:
4.1 - Se algum campo estiver vazio, preenchido incorretamente ou caso o
usudrio exista, o software deve indicar isso com uma mensagem.
Fluxo alternativo 2:

2.1 - O jogador pode escolher voltar para o menu de identificacdo.

5.3.3 Escolher op¢ao do menu principal

Descrig¢ao: responsavel por apresentar opcoes do menu principal ao jogador.
Ator Relacionado: Jogador.
Fluxo Principal de Eventos:

1 - O jogador acessa o menu principal.
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2 - O software apresenta 0 menu principal

3 - O jogador escolhe a opgao jogar.

4 - O jogador ¢ direcionado para a lista de salas.
Fluxo(s) Alternativo(s):
Fluxo alternativo 1:

1.2 - O jogador escolhe a opgdo de configuracdes.

1.3 - O jogador ¢ direcionado para o menu de configuracoes.
Fluxo alternativo 2:

1.1 - O jogador escolhe a opgao de sair.

5.3.4 Configurar jogo:

Descriciio: Encarregado de realizar algumas configuragdes de jogo a fim de melhorar
a jogabilidade.
Ator Relacionado: Jogador
Fluxo Principal de Eventos:
1 - O jogador acessa o menu de configuragdes.
2 - O software carrega o menu de configuracao
3 - O jogador define as opg¢des de configuracao.
4 - O Software aplica as configuragdes definidas no passo anterior.
5 - O jogador indica que quer voltar para o menu principal.
6 - O Software direciona o jogador para o menu principal.
Fluxo(s) Alternativo(s):
Fluxo alternativo 1:
3.1 - O jogador pode voltar para o menu principal.
Fluxo alternativo 2:

5.1 - O jogador decide realizar mais configuragdes.

5.3.5 Conectar a sala

Descricao: Responsavel por apresentar as salas disponiveis para a conexao e conectar
a uma sala escolhida.
Ator Relacionado: Jogador

Fluxo Principal de Eventos:
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1 - O jogador acessa o menu de salas.
2 - O software exibe o menu de salas
3 - O jogador escolhe uma sala e tenta se conectar.
4 - O sistema conecta o jogador a uma sala. Se o jogador for um
psicopedagogo entdo ele ¢ levado para o menu de escolha da lista de jogos.
Fluxo(s) Alternativo(s):
Fluxo alternativo 1:
3.1 - O jogador pode escolher voltar para o menu principal.
Fluxo alternativo 2:
3.1 - Se o jogador for um psicopedagogo, entdo ele pode escolher criar uma
nova sala de conexao.
Fluxo alternativo 3:
3.1 - Se ndo foi possivel consertar a sala, entdo uma mensagem de aviso ¢

indicada e volta pro topico 2 do fluxo principal.

5.3.6 Criar sala

Descri¢ao: Caso de uso encarregado de criar uma nova sala de conexao.
Ator Relacionado: Psicopedagogo
Fluxo Principal de Eventos:
1 - O Psicopedagogo acessa o menu de criagdo de sala
2 - O software exibe o menu de criag¢do de sala
3 - O Psicopedagogo preenche os campos necessarios para a criagdo de uma
sala e submete a tentativa de criar uma nova sala.
4 - O Software realiza os procedimentos necessarios para a criagdo de uma
sala.
5 - O Software cria uma sala e direciona o Psicopedagogo para o menu de lista
de jogos. A sala criada deve estar disponivel no menu de salas para que seja possivel a entrada

de jogadores.

Fluxo(s) Alternativo(s):
Fluxo alternativo 1:
3.1 - Se algum campo estiver incorreto ou faltando, entdo o software deve

mostrar uma mensagem na tela sobre o erro retornar ao item 2 do fluxo principal.
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Fluxo alternativo 2:
1.1 - O Psicopedagogo pode escolher retornar a lista de salas.
Fluxo alternativo 3:
4.1 - se ndo foi possivel criar a sala entdo o software deve mostrar uma

mensagem na tela sobre o erro retornar ao item 2 do fluxo principal.

5.3.7 Escolher opc¢ao da lista de jogos

Descriciio: Responsavel por apresentar as opgdes de mini-jogos existentes.
Ator(es) Relacionado(s): Psicopedagogo
Fluxo Principal de Eventos:
1 - O psicopedagogo acessa o menu de opgdes de jogos.
2 - Uma lista de mini-jogos ¢ apresentada na tela.
3 - O psicopedagogo escolhe um mini-jogo que foi apresentado.
4 - O psicopedagogo ¢ direcionado para o menu de preparacdo do mini-jogo
escolhido.
Fluxo(s) Alternativo(s):
Fluxo alternativo 1:
1.1 - Psicopedagogo seleciona a opg¢ao de retornar a lista de Salas.
1.2 - Logo apos, o software fecha a sala, e desconecta todos os jogadores,

direcionando eles para a lista de salas.

5.3.8 Configurar mini-jogo leitura e escrita

Descricio: Responsavel por personalizar o mini-jogo de leitura e escrita, com o
proposito de atender as dificuldades do espectro relacionadas a leitura e escrita.
Ator(es) Relacionado(s): Psicopedagogo
Fluxo Principal de Eventos:
1 - O Psicopedagogo acessa o menu de personalizacdo do mini-jogo de leitura
e escrita.
2 - O software apresentado o menu de pré-jogo
3 - O Psicopedagogo indica e confirma as letras que serdo trabalhadas no

cenario.
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4 - O software prepara o ambiente e Instancia o Psicopedagogo e o
Paciente/Aluno para o cendrio do mini-jogo de leitura e escrita.
Fluxo(s) Alternativo(s):
Fluxo alternativo 1:
1.1 - O Psicopedagogo pode optar por voltar no menu de lista de jogos

disponiveis.

5.3.9 Configurar mini-jogo distin¢io de emocoes

Descri¢ao: Responsavel por personalizar o mini-jogo de distingdo de emogdes, com o
intento de atender as dificuldades do espectro relacionadas a diferenciagao de emogdes.
Ator(es) Relacionado(s): Psicopedagogo
Fluxo Principal de Eventos:
1 - O Psicopedagogo acessa o menu de personalizagdo do mini-jogo de
distingao de emogades.
2 - O menu de pré-jogo € exibido
3 - O Psicopedagogo indica e confirma as emogdes a serem trabalhadas no
cenario.
4 - O software prepara o ambiente e direciona o Psicopedagogo e o
Paciente/Aluno para o cenario do mini-jogo de distingdo de emocdes.
Fluxo(s) Alternativo(s):
Fluxo alternativo 1:
1 - O Psicopedagogo pode optar por voltar no menu de lista de jogos

disponiveis.

5.3.10 Configurar mini-jogo formas geométricas

Descri¢ao: Responsavel por personalizar o mini-jogo de manipulagdo de formas
geométricas, com o intento de atender as dificuldades do espectro relacionadas a visdo
espacial.

Ator(es) Relacionado(s): Psicopedagogo

Fluxo Principal de Eventos:

1 - O Psicopedagogo acessa o menu de personalizagdo do mini-jogo de

manipulacdo de formas tridimensionais.
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2 - O software exibe o menu na tela.
3 - O Psicopedagogo aponta e confirma as formas tridimensionais que devem
ser trabalhadas no cenério.
4 - O software prepara o ambiente de formas geométricas e direciona o
Psicopedagogo e o Paciente/Aluno para o cenario do mini-jogo de distingdo de emogdes.
Fluxo(s) Alternativo(s):
Fluxo alternativo 1:
1.1 - O Psicopedagogo pode optar por voltar no menu de lista de jogos

disponiveis.

5.3.11 Movimentar personagem

Descricio: Responsavel por realizar a movimentacdo do personagem através dos
cenarios.
Ator(es) Relacionado(s): Jogador
Fluxo Principal de Eventos:
1 - O jogador usa algum dispositivo de entrada e saida.
2 - O software capta o dispositivo de entrada e saida e atualiza a posicao do

jogador..

5.3.12 Manipular forma geométrica

Descricido: Responsavel por apresentar solidos tridimensionais e seus encaixes ao
longo do cenario. Esses solidos sdo distribuidos pelo cenario a fim de testar a crianga com
TEA no que diz respeito a suas habilidades de visdo espacial.

Ator(es) Relacionado(s): Jogador

Fluxo Principal de Eventos:

1 - O jogador entra no cenario de manipulacao de formas geométricas.

2 - O cendrio deve ser carregado.

3 - O software gera os solidos e seus encaixes pelo mapa do cendrio.

4 - O jogador encaixa todos os s6lidos em seus encaixes adequadamente.

5 - O jogador que for paciente ou aluno ganhardo uma recompensa apos
encaixar todos os solidos.

Fluxo(s) Alternativo(s):
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Fluxo alternativo 1:

4.1 - O jogador tenta encaixar o s6lido em um encaixe ndo apropriado.

4.2 - Uma mensagem na tela ¢ mostrado indicando que o sélido ndo pertence a
esse encaixe.

4.3 - O software faz com que a recompensa final do jogador, que seja Paciente
ou Aluno, seja diminuida.

4.4 - volta para o passo 4 do fluxo principal.

5.3.13 Manipular letra

Descricdo: Responsavel por apresentar um cendrio que contém algumas letras
(previamente definidas no menu de pré-jogo). As letras estdo distribuidas pelo cendrio e
devem ser manipuldveis para que seja possivel a formacao de palavras. O objetivo ¢ treinar a
leitura e escrita do Paciente/Aluno.

Ator(es) Relacionado(s): Jogador

Fluxo Principal de Eventos:

1 - O jogador entra no cenario de exercicio de leitura e escrita.

2 - O software carrega o cendrio.

3- O software gera as letras previamente definidas no menu de pré-jogo..

4 - O jogador que ¢ paciente ou aluno tenta formar uma palavra definida pelo
Psicopedagogo.

5 - O Psicopedagogo define qual foi o aproveitamento do Paciente/Aluno e

define uma recompensa.

5.3.14 Distinguir Emocao

Descricio: Responsavel por treinar a crianga com TEA em relacdo a dificuldade de
diferenciar emogdes. NPCs serdo distribuidos pelo cenario e o Paciente/Aluno deve tentar
entender o que eles estdo sentindo.

Ator(es) Relacionado(s): Jogador

Fluxo Principal de Eventos:

1 - O jogador entra no cenario de distingcao de emogdes.
2 - O software carrega elementos do cenario.

3 - O software gera NPCs com emogdes no cendrio.
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4 - O jogador que ¢ paciente ou aluno tenta identificar qual a emocao de cada
NPC.
5 - Depois de tentar distinguir a emog¢ao de todos os NPCs, o Paciente/Aluno
ganha uma recompensa que se baseia em seu aproveitamento.
Fluxo(s) Alternativo(s):
Fluxo alternativo 1:
4.1 - O jogador erra a emocgao que o NPC esta sentindo.
4.2 - O software mostrard uma mensagem dizendo que a emocgao escolhida nao
¢ a emogao condizente ao NPC.
4.3 - O software diminui parte da recompensa final.
4.4 - Depois de tentar distinguir a emog¢ao de todos os NPCs, o Paciente/Aluno

ganha uma recompensa que se baseia em seu aproveitamento.

5.3.15 Pausar jogo

Descri¢ao: Quando algum jogador estiver em qualquer cenario do jogo, ¢ possivel que
ele queira fazer alguma mudanca de configuragdo, ou se caso o jogador for um
psicopedagogo, talvez queira trocar o mini-jogo. Para isso ¢ necessario um menu de pausa
contendo algumas opg¢des que o jogador deseja escolher.

Ator(es) Relacionado(s): Jogador

Fluxo Principal de Eventos:

1 - Durante uma sessdo de jogo em algum cendrio, o jogador usa um
dispositivo E/S para indicar que quer pausar o jogo.

2 - O sistema direciona para o menu de pausas.

3 - O jogador escolhe uma op¢ao do menu de pausa.

4 - O sistema direciona para a opcao escolhida.
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6 MODELO CONCEITUAL

A andlise de dominio compreende encontrar ¢ modelar a informacdo que deve ser
gerenciada pelo sistema. A andlise de dominio tem inicio na concepg¢do por intermédio do
modelo conceitual. O mesmo descreve a informagdo que o software deve gerenciar, seja ela
persistente ou ndo persistente (Wazlawick, 2013).

O modelo conceitual, quando abordado usando diagramas de classe, consiste em 3
principais componentes: conceitos, atributos e relacionamentos. A diante ¢ apresentado o
modelo conceitual para o software Parts usando diagrama de classes, além de suas descricdes.
Na sec¢do 8 veremos o Diagrama de Classes do Projeto, que consiste em uma versao extendida

do Diagrama do modelo conceitual, tornando o mesmo completo.

6.1 Diagrama do Modelo Conceitual

A Figura 3 apresenta o modelo conceitual do software Parts para entender quais sdo os

dados do proprio.

Figura 3 - Diagrama do modelo conceitual do software Parts
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Fonte: Proprio Autor

6.2 Descricao do Modelo Conceitual

Esta secdo descreve os conceitos, atributos e relacionamentos do diagrama
apresentado na Figura 3. As subsecdes 6.2.1 e 6.2.2 tratam de conceitos com atributos
majoritariamente persistentes, ou seja, dados que devem ser armazenados. As demais
subsecodes abordam conceitos com atributos nao persistentes, dados que sao gerados via linha

de codigo.

6.2.1 JogadorPacienteAluno

Conceito: O conceito JogadorAlunoPaciente representa o personagem controlado por
um paciente/aluno num ambiente, além de suas informagoes.
Atributos:
* nome: Representa o nome de um paciente ou aluno.
* cpf: Indica qual CPF do paciente/aluno.
+ apelido: Indica qual apelido o paciente/aluno quer ter quando estiver jogando.
* nomeDoResponsavel: Retrata o nome do pai ou responsavel por essa crianga.
* nivelDeSuporte: Diz respeito ao nivel de suporte de uma crianga com TEA.
* saldo: indica a quantidade total de dinheiro adquirido como recompensa apds
completar uma sessdo em algum cenario.
* posicao: (Nao persistente) Representa a posi¢ao do personagem no cenario.
relacionamentos:
* FormaGeometrica: No cenario de manipulagdo de formas geométricas, o
personagem deve ser capaz de interagir, segurar e soltar formas geométricas.
* Letra: O personagem deve ser capaz de interagir e formar palavras no cendrio
por meio das letras.
* Npc: O personagem deve tentar adivinhar qual a emog¢ao de um NPC.
« Sala: O personagem deve estar conectado a uma sala.

* Cenario: O personagem deve pertencer a um cenario.

6.2.2 JogadorPsicopedagogo



36

Conceito: O conceito JogadorPsicopedagogo representa o personagem controlado
pelo psicopedagogo num ambiente, além de suas informagdes.
Atributos:
* nome: Representa o nome de um psicopedagogo.
* cpf: Indica qual CPF do psicopedagogo.
 apelido: Indica qual apelido o psicopedagogo quer ter quando estiver
jogando.
« posicao: Unico atributo ndo persistente. Ele representa a posi¢do do

personagem no cenario.

relacionamentos:
* FormaGeometrica: No cendrio de manipulagdo de formas geométricas, o
personagem deve ser capaz de interagir, segurar e soltar formas geométricas.
* Letra: O personagem deve ser capaz de interagir e formar palavras no cenario
por meio das letras.
* Npc: O personagem deve tentar adivinhar qual a emog¢ao de um NPC.
* Sala: O personagem deve estar conectado a uma sala.

* Cenario: O personagem deve pertencer a um cenario.

6.2.3 FormaGeometrica

Conceito: O Conceito FormaGeométrica representa um solido no cenério.
Atributos:
* tamanho: representa o tamanho do sélido
* posicao: indica a posicao que esse solido vai estar no cenario
relacionamentos:
* EncaixeFormaGeometrica: O so6lido deve ser encaixado no lugar apropriado.
« JogadorPacienteAluno: E necessario que o jogador paciente/aluno consiga
manipular o sélido.
* JogadorPsicopedagogo: Da mesma forma, o psicopedagogo deve ser capaz de
manipular o s6lido a fim de auxiliar o paciente/aluno.

* Cenario: O Solido deve pertencer a um cenario.
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6.2.4 EncaixeFormaGeometrica

Conceito: Esse ¢ um conceito que representa onde um solido deve ser encaixado.
Atributos:
« tamanho: representa o tamanho do encaixe.
* posicao: indica a posi¢do do encaixe no cenario.
relacionamentos:
* FormaGeometrica: Deve ser possivel que um sélido seja encaixado no
encaixe.

* Cenario: O encaixe de forma geométrica deve pertencer a um cenario.

6.2.5 Letra

Conceito: O conceito Letra indica uma letra no cenério.
Atributos:
* tamanho: representa o tamanho da letra.
* posicao: indica a posi¢ao da letra no cendrio.
relacionamentos:
* JogadorPacienteAluno: O jogador paciente/aluno deve conseguir manipular a
letra para formar palavras.
* JogadorPsicopedagogo: Da mesma forma, o psicopedagogo deve conseguir
formar palavras para dar auxilio ao paciente/aluno.

* Cenario: A letra deve pertencer a um cenario.

6.2.6 Npc

Conceito: O conceito Npc representa um NPC no cenario.
Atributos:
* emocao: indica a emog¢ao que um NPC estd sentindo no momento.
* posicao: indica a posicao do NPC no cenério.
relacionamentos:
» JogadorPacienteAluno: O jogador paciente/aluno deve tentar entender a

emocao que o NPC estd sentindo no momento.
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* JogadorPsicopedagogo: O psicopedagogo deve auxiliar o paciente/aluno a
entender a emocgao que o NPC esta sentindo.

* Cenario: O NPC deve pertencer a um cenario.

6.2.7 Sala

Conceito: Esse conceito representa uma sala de conexdao. Os jogadores devem ser
capazes de se conectar a uma sala para jogar.
Atributos:
» nomeSala: representa o nome da sala.
* numJogadores: indica o namero de jogadores conectados a uma sala
» maxJogadores: responsavel por mostrar o limite maximo de jogadores que
pode conectar a uma sala.
» adm: Indica o jogador que ¢ responsavel pela sala, isto é, o administrador da
sala.
relacionamentos:
* Cenario: O cendrio deve pertencer a uma sala.
* JogadorPacienteAluno: O jogador paciente/aluno deve estar conectado a um
sala para que seja possivel jogar.
» JogadorPsicopedagogo: O psicopedagogo deve estar conectado a uma sala

para que seja possivel jogar.

6.2.8 Cenario

Este ¢ um tipo especial de conceito. Essa classe ja estd implementada, porém ela ¢
mencionada no diagrama devido a sua importancia. Ela representa um cendrio no jogo. Todas

as Classes devem estar relacionadas ao cenario, pois € onde acontecera o jogo.
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7 MODELO DE INTERACAO

O diagrama de sequéncia de sistema ¢ uma ferramenta para obter uma descrigao mais
formal e detalhada de um caso de wuso (Wazlawick, 2013). Ele nos ajud
rigidbody.constraints = rigidbody.constraints | RigidbodyConstraints.FreezeRotation;

a como intermedidrio entre o caso de uso expandido e as operagdes de sistema que devem ser
implementadas, isto €, serve de conexao entre a analise de requisitos e o design do software.
As proximas se¢des nos mostra o diagrama de sequéncia de sistema para cada caso de uso de
sistema. Foi realizado algumas adaptagdes devido a limitagdes da ferramenta usada para criar

os diagramas (StarUML), no caso, os fluxos alternativos serdo descritos em alto nivel.
7.1 Identificar Jogador

A diante ¢ apresentado o diagrama de sequéncia para o caso de uso Identificar

Jogador.

Figura 4 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Identificar Jogador.
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Fonte: Proprio Autor

Descricao:
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Antes de descrever o diagrama, vale ressaltar que existe uma diferenga entre o Jogador
ator ¢ o Jogador objeto. O jogador ator representa a pessoa que estd usando o software e o
Jogador objeto representa dados do Jogador Ator no software.

Primeiramente o Ator deve iniciar o software. Logo apos, o software deve preparar o
menu de identificagdo. Depois disso, o Ator pode escolher por ir para o menu de registro, ou
se identificar. Caso ele escolha se registrar, o software vai direcionar ele para o menu de
registro; Se ele escolher se identificar, entdo ele deve preencher o menu de identificacdo e
submeter. Apos a submissdo, o software aciona o controlador como intermediario entre a
interface e o banco de dados, com a finalidade de verificar se o jogador esta registrado. Logo
apods, o banco de dados verifica se o usudario esta registrado. Depois da busca, o banco de
dados devolve uma resposta ao controlador indicando se o Jogador Ator estd registrado no
sistema. O controlador por sua vez informa a interface se a tentativa de login ¢ vélida. Se ndo
estiver registrado no sistema, entdo o voltamos para o passo 2 do diagrama (loop). Se a

identificacdo foi um sucesso, entdo o jogador ¢ direcionado para o menu principal.

7.2 Registra Jogador

A imagem a seguir apresenta o diagrama de sequéncia para o caso de uso Registrar

Jogador.

Figura 5 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Registrar Jogador.
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Descricao:

O jogador acessa o menu de Registro. Logo apos o sistema exibe o menu de registro e
espera alguma decisdo do jogador. Caso o mesmo escolha voltar para o menu de identificagdo,
entdo ele ¢ direcionado para este. Caso ele queira se registrar, entdo ele deve preencher os
dados necessarios € submeter uma tentativa de registro. Os dados preenchidos devem ser
passados para o controlador, para que seja possivel verificar no banco de dados se o usuario
existe ou ndo. Apds a verificacdo, deve ser retornado ao controlador uma resposta se foi
possivel fazer o registro. O controlador por sua vez responde a interface se o registro foi bem
sucedido ou ndo. Se o jogador estiver registrado no sistema, algum campo estiver incorreto ou
vazio, entdo voltamos até o passo 2 (loop). Se houver sucesso no registro, entdo o software

direciona o jogador para o menu de identificagao.

7.3 Escolher opcio do menu principal

A imagem a seguir apresenta o diagrama de sequéncia para o caso de uso Escolher

opcdo do menu principal.
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Figura 6 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Escolher op¢do do menu principal.

Jogador Interface de Parts

sd Escolher opgdo do menu principal )

1: Acessar menu

2 exibir menu

S

o Jogador escolhe a opgao de configuragdes

ﬂ:ﬂ Jogador escolhe sair do jogo

3 Jogar

4 Menu de Salas

Fonte: Proprio Autor

Descricao:

O jogador ¢ direcionado para o menu principal. O Software carrega e exibe o menu
principal. Pelo fluxo principal o jogador escolhe a opgao de jogar e ¢ direcionado para o menu
de lista de salas. Se ele escolher a opcao configuragdo ele vai ser direcionado para o menu de

configuracdes. Se ele escolher sair, entdo o software deve ser fechado.

7.4 Configurar jogo

A imagem a seguir apresenta o diagrama de sequéncia para o caso de uso Configurar

Jogo.



43

Figura 7 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Configurar jogo.

.

Interface de Parts Cun[mlax:!nr de Parts

Jogador

sd Configurar jogo ]

1: Acessar menu

2 - exibir menu

0 Jogador decide voltar para 0 menu principal

MR

3 : configurar 4 - realizar configuragao

5 Voltar ao menu principal

& : direciicnar para o menu principal

Fonte: Proprio Autor

Descricao:

O jogador solicita o acesso ao menu de configuracdes, e logo em seguida o software
carrega ¢ exibe o menu de configuragdes. O jogador pode escolher voltar para o menu
principal. Sendo, entdo ele vai realizar alguma configuragdo, quantas vezes quiser. Apds estar
satisfeito com a configuracdo ele pode escolher sair para o menu principal e o software deve

direcioné-lo para o menu principal.

7.5 Conectar a sala

A imagem a seguir apresenta o diagrama de sequéncia para o caso de uso Conectar a

sala.
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Figura 8 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Conectar a sala.

Interface de Parts Controlador de Parts
Ju-g.ladur : +
; sd Conectar a sala J : :
i 1 : Acessar menu . :
: Ll .
S ] f
: j 2 : exibir menu :
opt/ : :
" : Jogador decide voltar para o menu principal : !
C‘D!J ' Se o jogador for um psicopedagogo, entio ele ' :
: pode escolher criar uma sala : :
E 3 : escolher o ' '
; 4 Tentar conexao :
C |
| ) 1]
: 5 : conectar :
up} : Falha ao tentar se conectar : :
E | 6 : direcionar para o menu de escolha da lista de jogo

Fonte: Proprio Autor

Descricao:

Logo que o jogador acessa o menu de salas, o software exibe na tela as opgdes
disponiveis. Ele pode escolher voltar para o menu principal, ou caso o jogador seja um
psicopedagogo, ele pode decidir criar uma nova sala. Entretanto, no fluxo principal, o jogador
escolhe uma sala e depois o software tenta conectar o jogador a essa sala. Caso haja falha de
conexdo, uma mensagem na tela de erro € mostrada e a sequéncia segue do topico 2. Se tudo
ocorreu bem com a conexdo, entdo os jogadores que sdo psicopedagogos sdo direcionados
para o menu de escolha da lista de jogos. Se o jogador for um aluno, entdo ele deve esperar as

configuragdes de jogos serem realizadas.

7.6 Criar sala

A 1magem a seguir apresenta o diagrama de sequéncia para o caso de uso Criar sala.
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Figura 9 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Criar sala.

N
\_/

Psicopedagogo Interfac:e: de Parts Controlador de Parts
sd Criarsala ) i
1: Acessar menu .
| E=

EﬁJ 2 - exibir menu

Dpy Jogador decide voltar para o menu salas :

3 - insenr dados i

4 : criar sala

-
|_J 5 - verifica

np}J Erro ao criar a sala

& . menu mini-jogos

Fonte: Proprio Autor

Descricao:

O psicopedagogo acessa o menu de criar sala, logo em seguida o software exibe o
menu para a criagdo de uma nova sala. Ele pode escolher voltar no menu de salas. Mas caso
contrario, ele insere as informagdes necessarias para a criagdo de uma sala. O software
verifica e confere se os dados preenchidos foram validos. Caso ndo seja valido, o software
volta para o passo 2 do diagrama. Se ndo for possivel criar a sala por algum motivo, entao
uma mensagem de erro deve ser mostrada e o software volta para o passo 2 do diagrama. Se
os dados foram preenchidos corretamente, entdo o software deve criar a sala e direcionar o

psicopedagogo para o menu de mini-jogos.

7.7 Escolher opc¢ao da lista de jogos

A imagem a seguir apresenta o diagrama de sequéncia para o caso de uso Escolher

opcao da lista de jogos.
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Figura 10 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Escolher op¢éo da lista de jogos.

Interiaca de Parts

Psicopedagogo
H sd Escolher opglio da Bsta de salas /J

1: Acessar menu

2 : exibir lista de jogos

1/ |
u_p,) i oltar ao menu da lista de salas. A sala
! atual dewe ser fechada.

3 : escolher mini-jogo

¥

4 : menu de pré-jogo

Fonte: Proprio Autor

Descricao:

O psicopedagogo acessa o menu de lista de jogos e o sistema exibe a lista de
mini-jogos. O psicopedagogo pode escolher voltar para o menu de salas, entretanto a sala
onde ele se encontra serd fechada. Caso siga o fluxo principal, ele escolhe um mini-jogo a ser

trabalhado. Logo apos o sistema carrega o menu de pré-jogo do jogo escolhido.

7.8 Configurar mini-jogo leitura e escrita

A imagem a seguir apresenta o diagrama de sequéncia para o caso de uso Configurar

mini-jogo leitura e escrita.
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Figura 11 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Configurar mini-jogo leitura e escrita.

Psicopedagogo Interface de Parts

sd Configurar mini-jogo leitura e escrita )

1: Acessar menu pré-jogo

A 4

2 : exibir opgdes de personalizagao

psicopedagogo pode escolher voltar para o
menu de lista de mini-jogos

3 escolher as letras do alfabeto

A J

4 : direciona ao cenario de leitura e escrita

Fonte: Proprio Autor

Descricio:

Apbs o psicopedagogo acessar o menu de pré-jogo, o software apresenta na tela o
menu de pré-jogo para o mini-jogo de leitura e escrita. Ele pode escolher voltar para o menu
de lista de mini-jogos, mas caso contrario ele deve escolher as letras do alfabeto a serem
trabalhadas no momento. Apods a confirmagdo de quais sao as letras, o software prepara o

cenario de leitura e escrita para o paciente/aluno e o psicopedagogo.

7.9 Configurar mini-jogo distin¢do de emocdes

A imagem a seguir apresenta o diagrama de sequéncia para o caso de uso Configurar

mini-jogo distingdo de emogdes.

Figura 12 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Configurar mini-jogo distin¢do de emogdes.
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Interface de Parts

Psicopedagogo
. sd Configurar mini-jogo distingdo de emogies /J

1 : Acessar menu pré-jago

2 - exibir opgdes de personalizagio

psicopedagogo pode escolher voltar para o
menu de lista de mini-jogos

3 : escolher emagéies

Y

4 : direciona ao cendrio de distingéio de emogdo

Fonte: Proprio Autor

Descricio:

O Psicopedagogo acessa o menu de pré-jogo, € o sistema mostra as personalizacdes
possiveis. Existe a op¢do do psicopedagogo voltar para o menu de mini-jogos. Seguindo o
fluxo principal, ele escolhe as emog¢des que devem ser trabalhadas pelo aluno. Apds a
confirmacao das emogdes a serem trabalhadas, o psicopedagogo e paciente sao levados para o

cenario de distin¢ao de emocoes.

7.10 Configurar mini-jogo formas geométricas

A imagem a seguir apresenta o diagrama de sequéncia para o caso de uso Configurar

mini-jogo formas geométricas.



49

Figura 13 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Configurar mini-jogo formas geométricas.

H

Interface de Parts

Peicopedagogo
. &0 Configurar mini-jogo formas geométricas )

1 : AcESSAr menu pré-jogo

2 - exibir opgdes de personalizagdo

optJ |
g psicopedagogo pode escolher voltar para o
menu de lista de mini-jogos

3 : escolher sdbdos

Y

4 : dreciona ao cendrio de manipulagio 3d

Fonte: Proprio Autor

Descricao:

Psicopedagogo acessa o pré-menu para configuracdo das formas tridimensionais a
serem utilizadas na sessdo. Logo apds o software exibe as op¢des de personalizacdo
disponiveis. O psicopedagogo pode escolher voltar ao menu de lista de mini-jogo, mas caso
contrario ele deve escolher os sélidos que vao ser trabalhados na sessdo. Logo apos a
confirmacao dos sélidos que serdo utilizados, o software direciona todos os jogadores da sala

para o cenario de manipulagdo de formas tridimensionais.

7.11 Movimentar Personagem

A imagem a seguir apresenta o diagrama de sequéncia para o caso de uso Movimentar

personagem.
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Figura 14 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Movimentar personagem.

e j
C;[ro ador

Interface de Parts i
Jogador ! deParis

sd Movimentar F'ersu:nnagern) ;

y

1 : solicita movimenta .
.-:I_I
H

2 : atualiza posigao

Fonte: Proprio Autor

Descricdo: Os jogadores que tiverem em um cenario podem se movimentar
livremente. Entdo o jogador solicita uma movimentacao de personagem via dispositivo E/S. O

Software deve atualizar a posi¢ao do personagem no cenario e assim andar livremente.

7.12 Manipular forma geométrica

A imagem a seguir apresenta o diagrama de sequéncia para o caso de uso Manipular

forma geométrica.
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Figura 15 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Manipular forma geométrica.

()
@ \L_/Jl Jogader_PacienteAluno

Comirotmdor e
4 Interface de Parts Fafts
Jogador .
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3 : gerar sdlidos
b
4 : soldos gerados
ort Caso Encaixar salido em um local inadequando

5 : dlimo sdlido ! & - solicitar Atuskzagso 7 : atualirar dados de re:omp;ansa

" &: atualizagéio feita J

9 - retormar se ouve sucessd na atualizacio

Fonte: Proprio Autor

Descricao:

O jogador entra no cendrio. Logo apés o software carrega os recursos do cenario.
Logo depois, ele deve gerar os solidos previamente configurados pelo psicopedagogo no
menu de configuragdes de manipulagcdo de solidos. O controlador fica responsavel por gerar
os solidos e retorna-los ao cenario. Caso o jogador errar algum encaixe, entdo uma mensagem
sera exibida na tela e a recompensa final ¢ alterada. No cendrio ideal os jogadores conseguem

completar a tarefa sem erros e ganhar a recompensa.

7.13 Manipular letra
A imagem a seguir apresenta o diagrama de sequéncia para o caso de uso Manipular

letra.



Figura 16 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Manipular letra.
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Jogador_PacienteAluno

sd wanipular letra ]
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, Interface de Parts
Psicopelagogo Jogador
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4 letras geradas
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A
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!
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-

pe—
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Fonte: Proprio Autor

Descricao:

O jogador entra no cenario. O software deve carregar o cenario e através do

controlador, gerar letras pelo mesmo (Lembrando que deve ser gerado baseado no menu de

configuragdo de manipulacao de letras). Logo apos, o jogador pode construir palavras com as

letras escolhidas pelo psicopedagogo no menu de pré-jogo. No final, o psicopedagogo deve

ser capaz de avaliar o desempenho do jogador e estipular uma recompensa a ele.

7.14 Distinguir emocao

A imagem a seguir apresenta o diagrama de sequéncia para o caso de uso Distinguir

emogao
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Figura 17 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Distinguir emogao.
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-
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Fonte: Proprio Autor

Descricao:

O jogador entra no cenario. O software carrega o cenario e distribui os NPCs pelo
mapa para tentar entender a emogao que eles estdo sentindo (Lembrando os NPCs devem ser
gerados baseado no menu de configuracdo de Distingdo de emogdes). Se o jogador errar a
emo¢do, uma mensagem na tela ¢ mostrada e a recompensa final alterada. Se ele terminar de
entender a emocao de todos os NPCs, entdo o software atribui uma recompensa baseada no

aproveitamento.

7.15 Pausar jogo

A imagem a seguir apresenta o diagrama de sequéncia para o caso de Pausar jogo.



54

Figura 18 - Diagrama de sequéncia do caso de uso Pausar jogo.

Interface de Parts
Jogador

sd Pausar jogo )

1: Pausar

2 exibir menu

3 ! escolher opgao

4 realiza a opgac escolhida

Fonte: Proprio Autor

Descricao:
Durante o cenario, o jogador pode pausar o jogo. Opgdes na tela sdo disponibilizadas.
Entao ele deve escolher uma opcdo. A op¢do que ele escolher vai ser realizada. As opgdes

sao: Retornar ao jogo, sair do jogo, voltar ao menu de salas.
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8 MODELO DE CLASSES DE PROJETO

O modelo de classes de projeto ¢ uma representacao visual que descreve a estrutura
estatica de um sistema, mostrando as classes que o compdem, seus atributos, métodos e os
relacionamentos entre elas. As subsecdes a seguir exploram o modelo de classes de projeto
por meio de diagramas de classes. “O diagrama de classes mostra um conjunto de classes,
interfaces e colaboracdes e seus relacionamentos” (Booch; Rumbaugh; Jacobson, 2012).
Diferentemente do modelo conceitual, que gera um artefato do dominio do problema, o
diagrama de classes de projeto pertence ao dominio da solugdo, apresentando a estrutura

basica do sistema.

8.1 Diagrama de Classes de Projeto

A Figura 19 apresenta o diagrama de classes de projeto do software Parts. As se¢des a

seguir descrevem tal diagrama.

8.2 Descricao das Classes de Projeto e os Relacionamentos

As subsecOes a seguir apresentardo as descricoes das classes de projeto e os

Relacionamentos.

8.2.1 Jogador

Classe: Essa classe representa um jogador de Parts. Os jogadores devem ser capazes
de se conectar a uma sala para jogar.
Atributos:
* nome: representa o nome do jogador.
* sobrenome: representa o sobrenome do jogador.
* CPF: representa o cpf do jogador.
« apelido: representa o apelido do jogador.
* posicao: Indica a posi¢ao atual do jogador.
Procedimentos:

* Movimentar : método que muda a posi¢ao do jogador.
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Figura 19 - Diagrama de Classes do Projeto Parts.
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* interagir: método que faz com que o jogador interaja com algum objeto no

* getNome: procedimento que retorna o nome do jogador.

* setNome: procedimento que atualiza o nome do jogador.

* getSobrenome: procedimento que retorna o sobrenome do jogador.

* setSobrenome: procedimento que atualiza o sobrenome do jogador.

* getApelido: procedimento que retorna o apelido do jogador.

* setApelido: procedimento que atualiza o apelido do jogador.

* getPosicao: procedimento que retorna a posi¢ao do jogador.

* setPosicao: procedimento que atualiza a posi¢ao do jogador.
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+posican: float 1

[

] 1.
Encaixe formaGeométrica
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relacionamentos:

* Forma_geometrica: um jogador pode manipular varias formas geométricas
uma de cada vez. Uma forma geométrica pode ser manipulada por um jogador de cada vez.

* Letra: um jogador pode manipular varias letras uma de cada vez. Uma letra
pode ser manipulada por um jogador de cada vez.

*Npc: Um jogador pode tentar distinguir a emog¢do de varios NPCs. Mas o
NPC pode ter a emogao descoberta por um jogador de cada vez.

+ Sala: Um jogador estd conectado a uma sala, e a sala possui 1 ou varios
jogadores.

* Cenario: Um jogador esta ligado a um cenario, € o cenario possui 1 ou varios

jogadores.

8.2.2 Jogador_Psicopedagogo

Descricao: Essa classe herda da classe Jogador. Ela ndo possui atributo ou método
proprio, porém ela ¢ importante para identificar o psicopedagogo, pois 0 mesmo tem certos
privilégios, como poder criar salas e avaliar o desempenho pacientes/alunos.

Relacionamentos: Por conta da heranca, essa classe possui 0s mesmos

relacionamentos da classe Jogador.

8.2.3 Jogador_PacienteAluno

Descri¢ao: Essa classe herda da classe Jogador. Ela representa um paciente ou aluno.

Atributos:
» nomeDoResponsael: representa o nome do responsavel do paciente ou aluno.
* nivelDeSuporte: Indica o nivel de suporte de uma crianca autista.

* totalRecompensa: Indica o total de recompensas adquiridas durante o jogo.

Procedimentos:
» getNomeDoResponsavel: retorna o nome do responsavel do paciente/aluno.
* setNomeDoResponsavel: atualiza o nome do responsavel do paciente/aluno.

« getNivelDeSuporte: retorna qual o nivel de suporte do paciente/aluno.
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* setNivelDeSuporte: atualiza o campo de nivel de suporte do paciente/aluno.
» getTotalRecompensa: retorna a recompensa adquirida ao longo do jogo.

* setTotalRecompensa: atualiza a recompensa adquirida ao longo do jogo.

Relacionamentos: devido a heranga, essa classe possui os mesmos relacionamentos

da classe Jogador.

8.2.4 Cenario

Descricao: A classe Cenario ja ¢ implementada e varias classes sdo associadas a ela
pois ela representa o mundo de Parts.
Procedimentos:
* configMinijogoDistinguirEmocao: Responsavel por configurar o ambiente
para o mini-jogo distingdo de emogdes.
* configMinijogoManipulacaoSolidos: Responsavel por configurar o ambiente
para o mini-jogo manipulacao de solidos.
« configMinijogoLeituraEscrita: Responsavel por configurar o ambiente para o
mini-jogo leitura e escrita.
Relacionamentos:
* Relacionamento de agregacdo parte-todo com: Encaixe formaGeométrica,
Forma geometrica, Letra, Npc de um para muitos.
* Jogador: relacionamento ja mencionado.

* Sala: uma sala possui um cendrio, e 1 cenario ¢ possuido por uma Unica sala.

8.2.5 Sala

Descriciio: Representa uma sala de conexdo onde os jogadores podem fazer parte.

Atributos:
* nomeSala: representa o nome da sala.
* numJogadores: representa o numero atual de jogadores.

» maxJogadores: representa o nimero maximo de jogadores.

Procedimentos:
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* getNomeSala: retorna o nome da sala.

* setNomeSala: atualiza o nome da sala.

* conectarJogador: responsavel por conectar um jogador.

* desconectarJogador: responsavel por desconectar um jogador.

Relacionamentos: Ja mencionado anteriormente.

8.2.6 NPC

Descriciio: A classe NPC representa um NPC que deve ter a emogao advinhada por
um jogador.
Atributos:
* Emocao: Atributo que representa a emocao que o NPC esté sentindo.
* posicao: Representa a posi¢cdo onde se encontra no cenario.
Procedimentos:
» getEmocao: Procedimento responsavel por retornar a posi¢do onde um NPC
se encontra
* setEmocao: Procedimento que altera a emog¢ao que o NPC esta sentindo.
* getPosicao: Retorna a posi¢ao que o NPC se encontra no cenario.
* setPossicao: Modifica a posi¢do do NPC no cenario.
Relacionamentos:
* Jogador: Um NPC pode ter sua emog¢ao advinhado uma vez por um jogador,
mas um jogador pode compreender a emocao de varios NPCs no cenério.
* Cenario: Um NPC pode pertencer a apenas um cendrio, enquanto o cenario

pode conter varios NPCs.

8.2.7 Letra

Descrigao: Essa classe representa uma letra no cenario.
Atributos:
* posicao: atributo que representa a posi¢ao de uma letra.
* tamanho: atributo que indica o tamanho da letra.
Procedimentos:

» getPosicao: Esse procedimento retorna a posi¢ao da letra no cendrio.
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* setPosicao: Esse procedimento modifica o valor da posicdo da letra no

cenario.
Relacionamentos:

+ Jogador: Uma letra pode ser manipulada por varios jogadores, entretanto, se
uma letra estiver sendo manipulada, entdo ela ndo deve ser manipulada por qualquer outro
jogador até que o jogador que esta segurando esta letra solte-a. Um jogador pode manipular
varias letras no cenario uma por vez.

* Cenario: Uma letra pode pertencer a apenas um cenario, porém O cenario
pode conter varias letras.

8.2.8 Forma_geometrica
Descri¢ao: Essa classe representa um sélido distribuido pelo cenario.
Atributos:
* posicao: atributo que representa a posi¢cdo de uma soélido.
* tamanho: atributo que indica o tamanho de um sélido.
Procedimentos:
» getPosicao: Esse procedimento retorna a posicao do s6lido no cenario.
* setPosicao: Esse procedimento modifica o valor do sélido no cenario.
Relacionamentos:

* Jogador: Um soélido pode ser manipulado por varios jogadores, entretanto, se
um soélido estiver sendo manipulado, entdo este ndo deve ser manipulado por qualquer outro
jogador até que o jogador que estd segurando este soOlido largue-o. Um jogador pode
manipular varias sélidos no cenario desde que seja um de cada vez.

* Cenério: Uma so6lido pode pertencer a apenas um cenario, porém o cenario
pode conter varias solidos.

* Encaixe formaGeometrica: um sélido pertence a um encaixe, da mesma
forma, um encaixe deve comportar apenas um solido.

8.2.9 Encaixe formaGeometrica
Descri¢ao: Essa classe representa um encaixe correspondente a um solido.
Atributos:
* posicao: atributo que representa a posi¢do de um encaixe.
* tamanho: atributo que indica o tamanho de um encaixe.
Procedimentos:
» getPosicao: Esse procedimento retorna a posi¢ao do encaixe no cenario.

* setPosicao: Esse procedimento modifica o valor do encaixe no cendrio.
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Relacionamentos:
*Forma_geométrica: uma encaixe deve comportar apenas um solido, ja um

solido pertence a apenas um encaixe.
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APENDICE - A: PROTOTIPO DAS TELAS

Neste apéndice, sdo apresentadas as imagens relacionadas ao prototipo de telas com

base nos casos de uso.

CPF:

Criar Conta Entrar

Legenda:Prototipo que representa o caso de uso Identificar Jogador.

Criar conta

Nome:

Sobrenome:
CPF:
Apelido:

Criar Conta

Legenda:Prototipo que representa o caso de uso Registrar Jogador.
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Jogar
Opgodes

Sair

Legenda:Prototipo que representa o caso de uso Escolher op¢ao do menu principal.

Opcdes
Sensibilidade i
Volume |
Brilho I

Voltar

Legenda:Prototipo que representa o caso de uso Configurar jogo

Lista de Salas

Sala1 1/2
Sala 2 2[5
Sala 5 3/3

Criar Nova Sala

Legenda:Prototipo que representa o caso de uso Conectar a sala



Criar Sala

Nome da Sala:

Quantidade Maxima de Jogadores:

Voltar Criar Sala

Legenda:Prototipo que representa o caso de uso Criar Sala.

Lista de Mini-Jogos
Manipulagao de Sdlidos

Distingdo de Emogoes

Aprendizado de Leitura e Escrita

Voltar Criar Nova Sala

Legenda:Prototipo que representa o caso de uso Escolher opcao da lista de jogos.
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Configuragao do Mini-jogo de Manipulagao de Saélidos

Cubos Quantidade:
Esferas Quantidade:
Piramide Quantidade:
Voltar Iniciar jogo

Legenda:Prototipo que representa o caso de uso Configurar mini-jogo forma geométrica.

Cenario Mini-jogo de Manipulagao de Sdlidos

R

Legenda:Prototipo que representa o caso de uso Manipular forma geométrica e Movimentar

persoagem.



68

Configuragao do Mini-jogo Distingao de Emogoes

Tristeza

Alegria

Medo

Voltar Iniciar jogo

Legenda:Prototipo que representa o caso de uso Configurar mini-jogo distingdo de emogdes.

Cenario Mini-jogo de Manipulagao de Sélidos

NPC

Legenda:Prototipo que representa o caso de uso Distinguir emo¢do e Movimentar

personagem.



Lista de Mini-Jogos Aprendizado de Leitura e Escrita

Insira as Letras a serem Trabalhadas

Voltar Iniciar jogo

Legenda:Prototipo que representa o caso de uso Configuragdo mini-jogo leitura e escrita.

Cenario Mini-jogo de Manipulagdo de Sdlidos

DAR S E

Legenda:Prototipo que representa o caso de uso Manipular letra.
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Pausado

Retornar ao jogo
Opcobes
Voltar para o menu de salas

Sair

Legenda:Prototipo que representa o caso de uso Pausar jogo.
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