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RESUMO

De décadas para c4, tivemos o avanco da tecnologia. Em especial, a evolugdo da informatica, o
meio que mais cresce e se desenvolve com o passar dos anos. Tendo em vista esse fato, se é
necessario profissionais cada vez mais capacitados na area, 0 que abrange muitos
conhecimentos e habilidades que antes ndo eram tao requisitados como hoje, sendo um deles
principalmente o que chamamos de “digitacdo”. Tendo em vista especificamente esta
competéncia, seguimos ao presente trabalho que foi criado para atender a demanda por essa
especializacdo, sobretudo as geragcdes mais jovens, criangas, que possuem maiores capacidades
de aprendizagem e plasticidade para que, desde cedo, possam desenvolver uma maior
desenvoltura na area, que pode ser considerada uma das mais importante no ramo tecnol6gico
atual. Utilizando o método da gamificacdo, planeja-se criar uma experiéncia tanto didatica
quanto ludica, auxiliando na inser¢do do individuo a atividade e melhorando o desempenho,
fazendo com que seja possivel a criacdo de futuros profissionais mais habeis com a experiéncia,
idealizado em formato de um Software, ou, de maneira mais vulgar, um Videogame.

Palavras-chave: Tecnologia; Profissionais; Digitacdo; Criangas; Aprendizagem; Gamificacéo;
Didatica; Ludica; Software; Videogame.

ABSTRACT

Over the decades, we have had advances in technology. In particular, the evolution of
information technology, the medium that grows and develops the most over the years. In view
of this fact, increasingly qualified professionals are needed in the area, which covers a lot of
knowledge and skills that were previously not as in demand as they are today, one of which is
mainly what we call “typing”. With this competence in mind specifically, we continue with the
present work that was created to meet the demand for this specialization, especially the younger
generations, children, who have greater learning and plasticity capabilities so that, from an early
age, they can develop greater resourcefulness in area, which can be considered one of the most
important in the current technological field. Using the gamification method, it is planned to
create an experience that is both didactic and playful, helping to insert the individual into the
activity and improving performance, making it possible to create future professionals who are
more skilled with the experience, idealized in the format of a Software, or, more commonly, a
Video Game.

Keywords: Technology; Professionals; Typing; Children; Learning; Gamification; Didactics;
Playful; Software; Video game.
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1. INTRODUCAO

Os jogos virtuais de digitacdo surgiram como ferramentas educacionais e de
entretenimento, oferecendo uma forma interativa e envolvente de aprimorar habilidades de
digitacdo enquanto proporcionam momentos de diversdo. Diante desse contexto, este trabalho
abordara o cenério e o mercado dos jogos de digitagdo virtuais, destacando as principais
tendéncias, o crescimento desse segmento e a relevancia desses jogos no contexto da educagéo

digital.

1.1 CENARIO DO MERCADO DE JOGOS DIGITAIS

O mercado de jogos digitais € um dos setores do mercado que mais cresce todo ano,
principalmente apds a pandemia. De fato, € inegavel a relevancia econémica de um setor que
movimenta mais de 200 bilhGes de délares no mundo inteiro, o que o torna o principal setor de
entretenimento e midia do século XXI (FILHO; ZAMBON, 2023), com essa afirmacdo tendo
varios estudos de base, como o proprio SEBRAE DIGITAL (2023) que reportou em seu site:

A expectativa para os proximos anos, segundo as projec@es da Statista, indica que o
mercado global de games deve crescer, em média, 12,1% ao ano até 2027. Para 2023,
é esperada uma movimentacdo de US$ 221,4 bilhdes, enquanto em 2024,
mundialmente, devem circular US$ 242,7 bilhdes no setor.

Ainda, uma pesquisa da propria Statista diz que “Em 2024, o mercado de Video Games
tem a projecdo de chegar a receita de US$282.30Bi. E esperado um crescimento a uma taxa
anual de 8.76% entre 2024 e 2027 resultando num volume de mercado de US$363.20Bi em
2027”(ALDA, 2024, traducao nossa).

Além disso, uma pesquisa da Logrus IT Games afirma que:

De acordo com analistas da Newzoo, a receita do mercado de jogos em 2024 ira chegar
aos $189.3 bilhdes de dolares (vindo de $184 bilhdes em 2023). Experts preveem
crescimento estavel de aproximadamente $8 bilhdes por ano pelos proximos dois anos
(chegando a $197.1 bilhGes em 2025 e $205.7 bilhdes em 2026), o qual € maior que
0 aumento em 2023 comparado a 2022. Por isso, em 2025, a receita vai exceder a
marca de 2021 ($192.7 bilhGes) — a maior nos trés anos como resultado da pandemia.
(LOGRUS, 2023).

No Brasil, o mercado de jogos também cresce a cada dia mais, “Brasil ja se trata de um
dos principais polos em desenvolvimento de jogos. Investimentos em jogos e plataformas cada
vez mais acessiveis vém atraindo recursos para o pais que, somente nesta década, investiu mais
de US$ 20 bilhdes em startups do segmento.” (E-COMMERCEBRASIL, 2023 apud XDS,
2022).



Para complementar essa afirmacao, o site TechTudo langcou uma matéria em seu site que
afirma “0 mercado brasileiro ja esta entre os 10 maiores do planeta, gerando uma receita total de US$
2,6 bilhdes no ano (cerca de R$ 12,66 bilhdes).”(ASSUMPCAO, 2023).

Por esse motivo, segundo os dados analisados, pensamos que o mercado de jogos

digitais estad em alta e € uma boa opcao para se trabalhar atualmente.

1.2 CENARIO DA INDUSTRIA DE JOGOS EDUCATIVOS

Nos Ultimos anos, temos testemunhado uma notavel evolugdo na inddstria de jogos,
impulsionada por avancos tecnoldgicos e mudancas nos padres de consumo. Dentro desse
cenario em constante transformacéo, os jogos educativos tém surgido como uma abordagem
inovadora para promover a aprendizagem em diversos contextos. Paralelamente, os videogames
se consolidaram como uma das principais formas de entretenimento, caracterizados por sua
modernidade, sofisticacdo e interatividade, especialmente popular entre as geracdes mais
jovens. No entanto, além de seu potencial como ferramentas de entretenimento, os videogames
também tém sido reconhecidos por sua capacidade de serem utilizados como recursos
educacionais.

Um exemplo desse reconhecimento é o crescente sucesso do mercado de jogos
educativos, evidenciado por dados recentes da industria brasileira de games.

Segundo informacdes da Abragames (Associacdo Brasileira de Games), 0s jogos educativos
representaram uma parcela significativa, correspondendo a 30% dos games produzidos no

Brasil.

1.3 Tendéncias Atuais na Industria de Jogos Educativos

A industria de jogos educativos estd em constante evolucdo, impulsionada por diversas

tendéncias. como:

1.3.1 Acessibilidade e Inclusao:

Os jogos educativos estdo se tornando mais acessiveis, com recursos como legendas, modos de

alto contraste e adaptagdes para diferentes habilidades.



A inclusdo de personagens diversos e representativos também é uma tendéncia importante.

1.3.2 Gamificagdo da Aprendizagem:

A gamificacdo, que combina elementos de jogos com processos de aprendizagem, esta

ganhando destaque.

Recursos como recompensas, desafios e rankings incentivam os alunos a se envolverem mais

ativamente no aprendizado.

1.3.3 Realidade Virtual e Aumentada:

A RV e a RA estdo sendo exploradas para criar experiéncias imersivas de aprendizado.

Visitas virtuais a museus, simulacdes cientificas e reconstrucdes historicas sdo exemplos de

como essas tecnologias estéo sendo aplicadas.

1.3.4 Personalizacdo e Adaptabilidade:

Os jogos educativos estdo se tornando mais adaptaveis as necessidades individuais dos alunos.

Algoritmos inteligentes ajustam o nivel de dificuldade, o ritmo e o conteddo com base no

desempenho de cada estudante.

1.3.5 Aprendizado Colaborativo:

Jogos que promovem a colaboragéo entre alunos estdo em alta.
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Plataformas que permitem que estudantes trabalhem juntos em projetos, resolvam quebra-

cabegas ou explorem mundos virtuais estdo se tornando populares.

1.3.6 Etica e Cidadania Digital:

Os jogos educativos estdo abordando questfes éticas, como privacidade online, cyberbullying
e uso responsavel da tecnologia.

Esses jogos ajudam os alunos a desenvolverem habilidades digitais e cidadania
consciente.

Em resumo, a industria de jogos educativos estd se adaptando as necessidades dos
alunos, incorporando tecnologias inovadoras e promovendo uma abordagem mais inclusiva e

personalizada para o aprendizado.

1.4 Crescimento do Mercado de Jogos Virtuais Educativos

Os jogos educativos, também conhecidos como “jogos sérios” ou “serious games”, tém
experimentado um crescimento significativo no mercado do entretenimento. Esses jogos tém
como objetivo principal a transmissdo de conhecimento ao usuario de forma envolvente e
divertida. Eles sdo desenvolvidos por game designers e possuem elementos interativos para o
aprendizado, contribuindo para a assimilacdo de conceitos, melhoria na tomada de deciséo e

desenvolvimento de estratégias.

O mercado para jogos educativos esta em constante expansao, e ja existem escolas e
universidades que aplicam essa tecnologia ao ensino. A partir de 2019, o setor de games tera
um aumento lucrativo de mais de 9,6% por ano, incluindo principalmente os games
educacionais. Esse mercado vive um momento de intensa expansao, e investimentos nesse

segmento tém se mostrado bem lucrativos.

O cenario dos jogos educativos é promissor, e a demanda por profissionais capacitados

nessa area continua crescendo. A combinacgdo entre entretenimento e aprendizado torna o
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ensino mais leve e eficaz, proporcionando beneficios tanto para estudantes quanto para

educadores.

1.5 ANALISE DO MERCADO ESPECIFICO DE JOGOS DE DIGITACAO

1.5.1 Demanda por Jogos de Digitacao:

A demanda por jogos de digitagdo tem crescido significativamente nos ultimos anos,

impulsionada por diversos fatores:

1.5.2 Educagéo e Aprendizado:

Com a digitalizagdo da educagdo, muitas pessoas buscam melhorar suas habilidades de
digitacdo para uso académico e profissional.

A digitacdo rapida e precisa € essencial para a producao de trabalhos académicos, relatérios e

exames.

1.5.3 Produtividade Profissional:

Profissionais de diversas areas, como redatores, programadores e assistentes administrativos,

precisam digitar rapidamente para aumentar sua produtividade no trabalho.

A digitacdo eficiente economiza tempo e melhora a eficacia nas tarefas diarias.

1.5.4 Entretenimento e Desenvolvimento Pessoal:

Além do aspecto funcional, jogos de digitacdo oferecem uma maneira divertida e envolvente

de praticar e aprimorar as habilidades de digitacéo.
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Muitas pessoas veem esses jogos como uma forma de desenvolvimento pessoal, buscando

superar desafios e melhorar sua velocidade e preciséo.

1.6 Perfil dos Usuarios-Alvo e Suas Necessidades

Os usuarios-alvo de jogos de digitagdo podem ser divididos em grupos distintos, cada

um com necessidades especificas:

1.6.1 Estudantes:

Buscam melhorar suas habilidades de digitacdo para produzir trabalhos académicos com mais

eficiéncia.

Precisam de exercicios que o0s ajudem a digitar corretamente e a aumentar sua velocidade.

1.6.2 Profissionais:

Dependem da digitacdo rapida e precisa para suas atividades profissionais.

Procuram exercicios que simulem situacdes reais do ambiente de trabalho.

1.6.3 Iniciantes:

Estdo comecando a aprender a digitar e buscam uma base sélida.

Precisam de jogos que ensinem os fundamentos da digitacdo, como posicionamento das méaos

e dedos.

1.7 TIPO DE SISTEMA
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O tipo de Sistema que foi idealizado por nos, ser4 um Software, por isso, consideramos

0 Nosso sistema como um Sistema Desktop.

E ele se encaixa como um Software de Entretenimento e Educativo.

1.8 SOFTWARES CONCORRENTES

Com a alta do mercado ja destacada por ndés em documentos anteriores, € notavel a
competitividade de mercado que h&a no ramo de jogos educativos, e que claro, acaba nos
exigindo um diferencial que torne nosso produto preferivel aos outros que haja, visto que o

consumidor é voluvel e indiferente.

Para referéncia, iremos citar alguns sistemas que sejam parecidos ou que possuam o tema
condizente com 0 nosso, no caso: Jogos de digitacdo, de preferéncia focados na didatica, que
sejam voltados para criancas (ndo necessariamente que sejam jogados por criangas, mas que 0
foco seja visivelmente infantil), que estejam disponiveis em sites que sejam dedicados apenas

eles, ou sites dedicados a jogos de digitacéo.

1.8.1 contexto

Contexto é um jogo online em que vocé deve encontrar a palavra secreta digitando-a. O jogo
classifica as palavras com base em sua similaridade com a palavra secreta, usando um algoritmo
de inteligéncia artificial. Cada tentativa revela a posicdo da palavra digitada em relagcdo a

palavra secreta.

1.8.2 typing.com

Este site oferece varios jogos de digitacdo. Alguns exemplos incluem jogos onde vocé pode
aumentar sua velocidade de digitagdo (WPM) e precisdo enquanto caga zumbis, estoura baldes

e salva sua espagonave de objetos ndo identificados.
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1.8.3 agilefingers

Este site também tem jogos de digitagao. Por exemplo, o jogo “Sheep Rescue” envolve a

digitacdo de caracteres Unicos e € bom para iniciantes.

1.8.4 escola games

Este site oferece mais de 140 jogos educativos que abrangem diferentes areas do
conhecimento. Embora ndo sejam especificamente sobre digitacdo ou identificagcdo de imagens,

eles podem oferecer alguma inspiracao para a parte educativa de nosso jogo.

1.9 DIFERENCIAL

1.9.1 Variedade de Imagens

Nosso jogo pode oferecer uma ampla variedade de imagens para os jogadores digitarem. 1sso
pode incluir objetos, animais, paisagens e muito mais. A diversidade de imagens torna o jogo

interessante e desafiador.

1.9.2 Aprendizado e Criatividade

Além de testar a velocidade de digitagdo, nosso jogo pode estimular a criatividade dos

jogadores. Eles precisam associar as palavras as imagens e pensar de forma rapida e precisa.

1.9.3 Elemento de Tempo

No jogo os jogadores terdo um tempo limitado para identificar o maior nimero possivel de
imagens. Isso adiciona um elemento de pressdo de tempo que pode tornar o jogo mais

desafiador e emocionante.
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1.9.4 Educativo e Divertido:

nosso jogo combina elementos de jogos de digitacdo, jogos de raciocinio mental e jogos
educativos. 1sso pode torna-lo uma ferramenta de aprendizado eficaz que também ¢é divertida

de jogar.

1.9.5 Personalizavel:

Como estamos decidindo sobre as imagens a serem usadas, existe a possibilidade de
personalizar o jogo para atender a diferentes grupos de usuarios. Por exemplo, podemos usar
imagens de animais para criangas mais novas, ou imagens de monumentos famosos para

usuarios mais velhos.

1.9.6 Desenvolvimento de Habilidades de Digitacéo e Escrita:

Ao contrario de muitos jogos educativos que se concentram principalmente no aprendizado
de conceitos, nosso jogo também ajuda a melhorar as habilidades de digitacdo e escrita dos

jogadores.

2. DESENVOLVIMENTO

2.1 AMBIENTES

2.1.1 gamemaker
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O GameMaker Studio (anteriormente conhecido como Animo até 1999, Game Maker até
2011 e GameMaker até 2012) é um motor de jogo proprietario desenvolvido pela YoYo Games.
Ele é amplamente utilizado por desenvolvedores independentes, estddios profissionais e
educadores em todo o mundo para criar jogos 2D.

O que é 0 GameMaker Studio?

O GameMaker Studio € uma ferramenta completa de desenvolvimento para criar jogos 2D.
Ele oferece uma interface intuitiva e recursos poderosos para projetar, desenvolver e langar seus
préprios jogos.

Com o GameMaker Studio, vocé pode criar jogos para Vvérias plataformas, incluindo
Windows, Mac, Linux, Android, iOS, HTMLS5, Xbox Series X|S, PlayStation 5 e Nintendo
Switch.

Recursos do GameMaker Studio

Linguagem de Script (GML): O GameMaker Studio suporta uma linguagem de script
chamada GML (GameMaker Language). Com o GML, vocé pode adicionar logica e
interatividade aos objetos do seu jogo.

Editor Visual: O ambiente do GameMaker Studio oferece um editor visual onde vocé pode
criar e organizar elementos do jogo, como objetos, sprites, backgrounds e salas.

Exportacdo para Mdltiplas Plataformas: VVocé pode exportar seu jogo para varias plataformas
a partir de um unico codigo-fonte.

Comunidade Ativa: O GameMaker Studio tem uma comunidade ativa de desenvolvedores,

com foruns, tutoriais e recursos disponiveis.

2.1.2 heidisql

O HeidiSQL é uma ferramenta poderosa e confiavel projetada para desenvolvedores web
que trabalham com bancos de dados populares, como MySQL, Microsoft SQL, PostgreSQL e
SQLite. Aqui estdo alguns detalhes sobre o HeidiSQL e como ele pode ser util para o

GameMaker:
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O HeidiSQL é um software gratuito que tem como objetivo ser f4cil de aprender. Ele fornece
uma interface grafica para gerenciar dados e estruturas de varios sistemas de gerenciamento de
banco de dados.

Com o HeidiSQL, vocé pode se conectar a servidores que executam os sistemas de banco de
dados mencionados acima e realizar varias tarefas, como navegar pelos dados, editar estruturas

e executar consultas.

Compatibilidade com Bancos de Dados:

O HeidiSQL permite que vocé se conecte a varios sistemas de banco de dados, incluindo:
MariaDB;

MySQL;

Microsoft SQL Server;

PostgreSQL,;

SQLite.

Recursos Principais:

Conexao a Mudltiplos Servidores: O HeidiSQL permite que vocé se conecte a maltiplos
servidores em uma Unica janela. Isso € Util quando vocé precisa trabalhar com diferentes bancos
de dados.

Exportagdo e Importacdo de Dados: Vocé pode exportar e importar dados facilmente,
tornando-o (til para transferir informacGes entre bancos de dados ou fazer backup.
Gerenciamento de Privilégios de Usuario: O HeidiSQL permite que vocé gerencie as

permissdes dos usuarios nos bancos de dados.

Escrita de Consultas SQL: Com destaque de sintaxe e preenchimento automatico, vocé pode

escrever consultas SQL de maneira eficiente.

Como Pode Ser Util para 0 GameMaker:
Embora o HeidiSQL néo seja diretamente integrado ao GameMaker, ele pode ser usado para

gerenciar dados externos usados em jogos.
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Por exemplo, vocé pode usar o HeidiSQL para gerenciar tabelas de pontuacéao, configuracoes
de jogo ou outros dados persistentes.

2.2 FERRAMENTAS

2.2.1 xampp

O XAMPP é um pacote de software livre que inclui os principais servidores de codigo aberto

do mercado. Ele contém os seguintes componentes:

Apache: Um servidor web que permite hospedar sites e aplicativos.

MySQL: Um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD) que permite armazenar
e recuperar informacdes.

PHP: Uma linguagem de programacao usada para criar paginas web dinamicas.

Perl: Outra linguagem de programacao que também pode ser usada para desenvolvimento

web.

2.2.2 aseprite

O Aseprite € um aplicativo especializado para a criacdo de arte em pixel e animac6es de
sprites, disponivel para sistemas operacionais como Windows, Mac e Linux. Este software é
reconhecido por suas funcionalidades que sao especificamente adaptadas para o trabalho com
pixel art, permitindo aos artistas graficos manipularem cada pixel individualmente com

preciséo.

Entre as funcionalidades do Aseprite, a interface € amigavel ao usuario, que € otimizada para
a arte em pixel, e um conjunto de ferramentas de desenho que inclui itens essenciais como
pincel, apagador e balde de tinta. A capacidade do programa de suportar a criacdo de animagoes

quadro a quadro, com recursos para gerenciar os frames de maneira eficiente.
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O Aseprite oferece opgdes para personalizacdo de paletas de cores e suporta o uso de
multiplas camadas e frames, o que facilita a criagdo de animagbes complexas e sprites
detalhados. Devido a essas caracteristicas, 0 Aseprite é amplamente adotado por criadores de
jogos independentes e profissionais de arte em pixel, sendo também apoiado por uma

comunidade ativa que compartilha recursos educativos relacionados ao software.

2.2.3 Lospec

Lospec € um portal online que se concentra em formas de arte digital que operam dentro de
limitacGes especificas, como a pixel art. O site fornece uma série de recursos e ferramentas para

criadores de pixel art e outras modalidades de arte digital que seguem restricdes semelhantes.

O Lospec € reconhecido por sua vasta colecdo de paletas de cores, que Sdo essenciais para a
criacdo de pixel art, e por promover eventos como o Lospec Jam, que desafia artistas e
desenvolvedores a trabalhar com limitacOes de paleta e resolucéo predeterminadas. Além disso,
o site oferece uma ampla gama de tutoriais sobre pixel art, servindo como um recurso
educacional valioso para artistas de diferentes niveis de experiéncia interessados em explorar

ou melhorar suas técnicas nessa forma de arte.

2.2.4 Astah Community

Originério do Japéo e construido sobre a tecnologia Java, 0 Astah Community era acessivel
em multiplas plataformas operacionais, incluindo Windows, macOS e Linux. Antes chamado

de JUDE, era compativel com sistemas que suportavam a Maquina Virtual Java (JVM).

Capacidades: Esta ferramenta gratuita permitia a elaboracao de diversos diagramas da UML,

tais como:
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Diagramas Estruturais: Diagrama de Classes, Diagrama de Estruturas Compostas, Diagrama
de Componentes e Diagrama de Implantagéo.

Diagramas de Comportamento: Diagrama de Atividades, Diagrama de Interacdao, Diagrama

de Casos de Uso e Diagrama de Méaquina de Estados.

Aplicacéo:

Era empregado por profissionais de TI, como Desenvolvedores de Software, Arquitetos de
Sistemas, Gerentes de Projeto e Analistas de Negdcios, além de ser uma ferramenta didatica
para académicos e educadores.

Usado para criacdo do caso de uso.

2.3. LINGUAGENS

2.3.1gml

Game Maker Language (GML) é a linguagem de codificacdo do GameMaker Studio, um
ambiente de criacdo de jogos eletrdnicos. GML é uma linguagem adaptavel que capacita 0s
criadores a produzirem jogos de forma intuitiva e maleavel, provendo a eficacia de uma

linguagem de programacdo abrangente.

Caracteristicas notaveis do GML incluem:

Simplicidade de Aprendizado: GML ¢ formulada para ser de facil compreensdo para

novatos, mas também robusta para desenvolvedores com mais experiéncia.

Modalidades de Programacéo: E possivel programar em GML de duas maneiras distintas:
utilizando o GML Visual para compor codigo de maneira grafica com blocos, ou digitando o
codigo diretamente com 0 GML Code.
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Recursos Complexos: Apesar de sua natureza descomplicada, GML engloba funcionalidades

complexas como procedimentos, métodos, estruturas e construtores.

GML é uma excelente escolha para aqueles que desejam iniciar rapidamente na criacdo de
seus proprios jogos, mas também buscam ferramentas que permitam desenvolver jogos mais

elaborados e ricos em detalhes.

2.3.2 sql

a SQL é uma linguagem de programacéo especializada na gestdo e manipulacdo de dados
em sistemas de bancos de dados relacionais. Essa linguagem permite executar uma série de

operacgdes com os dados armazenados, tais como:

Consultar: informacdes, utilizando comandos como SELECT para recuperar dados

especificos.

Inserir: novos dados com o comando INSERT.

Atualizar: dados existentes através do comando UPDATE.

Excluir: registros com o comando DELETE.

Além dessas fungdes primarias, a SQL também possibilita a criacdo e alteracdo de estruturas
de banco de dados, como tabelas e indices, e o controle de transacdes, que sdo séries de
operacdes tratadas como uma unica acdo completa.

A SQL ¢ considerada uma ferramenta indispensavel para profissionais de diversas areas,
incluindo tecnologia, analise de dados e engenharia de dados, pois facilita a extracdo de dados
significativos e a execugdo de andlises de dados complexas. Apesar da existéncia de
alternativas, como os bancos de dados NoSQL, a SQL mantém-se como uma linguagem

fundamental e de grande utilizagdo no setor tecnolégico.
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2.4. USABILIDADE DO SOFTWARE

A usabilidade de um software refere-se a facilidade com que os usuérios podem interagir

com o sistema para realizar tarefas de forma eficiente e satisfatoria.

Em outras palavras, a usabilidade é a qualidade que permite que as pessoas utilizem um

software de forma simples, intuitiva e sem frustragdes.
A usabilidade é um atributo de qualidade para avaliar a facilidade de uso de uma interface.

A usabilidade em nosso jogo € de extrema importancia ja que € focado em um puablico jovem
gue se cansa rapido de algo que ndo o agrada e como uma boa usabilidade o jogo se torna

prazeroso de se jogar e nao cansativo.
Alguns dos pontos trabalhados em nossa usabilidade:

Interface Interativa: A interface interativa, torna o jogo mais atrativo e convidativo para

0 publico juvenil, despertando sua curiosidade e interesse em explorar o ambiente virtual.

Tutoriais Simples e Guiados: A presenca de tutoriais simples e guiados facilita o
aprendizado das criancas, permitindo que elas iniciem o jogo sem dificuldades e avancem

nas atividades de forma autdbnoma, sem a necessidade de instrugdes constantes.

Botdes Claros e Intuitivos: Botbes claros e intuitivos facilitam a interacdo das criancas
com o0 jogo, minimizando a necessidade de explicacdes verbais e garantindo que elas se

sintam confiantes para navegar pelo ambiente virtual.

Letras Grandes e de Facil Leitura: garante que as criangas consigam ler as instrucoes e
acompanhar o andamento do jogo sem fadiga ocular, promovendo o conforto visual e
facilitando a compreenséo das atividades.

2.5 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Foram levantados requisitos requisitados sobre todas as fun¢des obrigatorias no sistema,
e organizados em uma tabela:

Numeracéo Requisito Descricao



RFO1

Iniciar Jogo

Quando o usuario clicar no botdo iniciar,
localizado na tela inicial, o usuario deve ser
redirecionado a tela de jogo e 0 jogo deve
iniciar automaticamente

RF02

Fazer Login

Quando o usuério clicar no botdo login, o
usuario deve ser redirecionado a tela de
login, onde precisara digitar seu apelido ou
E-mail e sua senha.

RFO3

Fazer Cadastro

Quando o usuario clicar no botéo cadastrar, o
usuario deve ser redirecionado para a tela de
cadastro, para se cadastrar deve digitar seu e-
mail, apelido, nome e senha.

RF04

Desligar MUsica

Quando o usuario clicar no botdo musica,
quando o botdo estiver ativado, a musica do
sistema devera ser cessada

RFO5

Ligar Musica

Quando o usuario clicar no botdo musica,
quando o botdo estiver desativado, a masica
no sistema devera iniciar

RFO06

Voltar

Quando o usuario clicar no botéo voltar,
localizado na tela de jogo, o usuario deve ser
redirecionado para uma tela anterior ou uma
tela especifica.

RFO7

Digitar a resposta

O usuério deve ter acesso a caixa de texto da
tela de jogo para ser livre para digitar

RFO8

Avangar fase

Ao clicar no botdo préximo, localizado na
tela de jogo, ou ao apertar a tecla “enter” em
seu proprio teclado, o usuario deve poder
avancar para a proxima fase do jogo, ou o
usuario de ser redirecionado para a tela de
pontuacdo, em caso de game over

RFO9

Jogar Novamente

Quando o usuério clicar no botdo jogar
novamente, localizado na tela de pontuacéo,
0 usuério deve ser redirecionado a tela de
jogo e 0 jogo deve iniciar automaticamente

RF11

Logar Usuario

O usuério deve poder acessar sua conta no
jogo ao clicar no botéo login, caso as
informacdes realmente existam e coincidam

RF12

Fazer Cadastro

Quando o usuario clicar no botédo cadastrar,
localizado na tela de login, o usuario deve ser
redirecionado para a tela de cadastro

2.6 DIAGRAMA DE CASO DE USO
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Figura 1 — Diagrama Caso de uso
Logar
<=extend=+"

iniciar jogo
- i
| ==extend==
|
|
D exfend== i

Cadastrar

¢

Fonte: Autores, 2024

Esse foi o Diagrama de Caso De Uso utilizado para melhor compreenséo e organizacao do

projeto por parte da e

quipe.

O usuério, chamado de Jogador no digrama, possui quatro a¢des principais:

1- Iniciar Jogo: a
partida e jogar

mais importante, e que caracteriza o projeto: O jogador pode iniciar uma
0 jogo em si;

2- Entrar: O jogador podera entrar em sua conta no jogo.

3- Digitar Resposta: Segunda acéo principal do projeto, aonde o Jogador digita a resposta.
Essa acdo ocorre durante o jogo e é a principal responsavel pelos pontos que sdo
contabilizados na tela de pontuacao.

2.7 DER
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Figura 2 — Diagrama Entidade Relacionamento

Jogador
Y id_igoador: INTEGER E Imagem
ase
apelido_jogador: VARCHAR v .
e (n) § id_fase: INTEGER (1.1) ah { id_imagem: INTEGER
email_jogador: : ' h !
e (—| (1,1) nome_fase: VARCHAR Y nome_imagem: INTEGER
senha_jogador: — N .
i 1 |cod_jogador: INTEGER ¥ cod_fase: INTEGER
pontuacao_jogador: >
P - @ ES
Y fase_atual_jogador: INTEGER
>

Fonte: Dos Autores, 2024.

llustracdo do banco de dados do software.

2.8 LOGO

Figura 3 — Logo

Fonte: Dos autores
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Figura 4 — Tela Inicial

niciar jogo

)

sobre nds

Fonte: Dos autores
TELA INICIAL

Figura 5 — Tela de Jogo

35_0 pontos: 300

banana

<)

Fonte: Dos autores, 2024.
TELA DE JOGO
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Figura 5 — Tela de Jogo

650

voos pm]a farer ainda melhor, acradito em vocElll

jogar novamente

Tel_a irjicial

Fonte: Dos autores, 2024
TELA DE PONTUACAO

apelido

senha

Nac possui conta clique agui e cadastre-se

Figura 6 — Tela de Login
Fonte: Dos Autores, 2024.
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TELA DE LOGIN

Figura 7 — Tela de Cadastro

voltar

cada =tro

email

apelido

senha

confirmar senha

cadasirar

Fonte: Dos Autores, 2024.
TELA DE CADASTRO

Figura 8 — Tela de Sobre Nés
Fonte: Dos autores, 2024.
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sobre nés

Nés, Caud Carneiro e Kelvyn Cardoso, somos os oriadores do Tyspeed
Criamos esse jogo como uma soluclio para awxiliar na alfabetizag@o
digiial a1y prnl de um futuro que acreditamos que vira em breve,
através de um jogo divertido.

Aproveite o Tyspead!l!

Q)

TELA DE SOBRE NOS

CONCLUSAO

Se torna 6bvio a influéncia da tecnologia na atualidade, e junto a ela o impacto que é
gerado nas novas geracoes que cada dia mais se encontram inseridos na vida digital. Com essa
ansia por uma maior compatibilidade e tecnicidade quando falamos em interacdes com as
maquinas, e por enquanto a digitacdo € o meio mais utilizado para tal. Ainda hoje, diversas
pessoas possuem dificuldade com coordenacdo em relacdo ao teclado, o que ndo é mais
compativel com a era atual.

Entdo, n6s da equipe de autores criamos o Tyspeed como uma forma de ajudar a
contornar esse problema, incentivando os mais jovens a exercitarem a digitagdo de maneira
intuitiva e divertida, em prol do futuro que vem ai

Nos gostariamos de agradecer a todos que nos apoiaram, principalmente nossas familias
gue nos deram condi¢cOes para estarmos aqui hoje e sermos tudo que n6és somos. A0 NOSSOS
amigos que estiveram conosco nessa caminhada. Ao nossos professores que nos forneceram
todo o conhecimento que precisamos para desenvolver este jogo até o fim. A todos um obrigado
do fundo de nossos coragdes.
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APENDICE

CREATE DATABASE bd_tcc;
USE bd_tcc;

CREATE TABLE usuarios (
id INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
email VARCHAR(100) NOT NULL UNIQUE,
apelido VARCHAR(60) NOT NULL UNIQUE,
senha VARCHAR(30) NOT NULL,

);



