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Resumo

O objetivo € criar um jogo no formato Quiz para web com a temética sobre Soldagem, a
ser utilizado como ferramenta de aprendizagem e avaliagdo de conhecimento. O jogo foi
desenvolvido com HTML, CSS e JavaScript. Como resultado, a aplicagdo possui vinte niveis
de perguntas de dificuldade progressiva, que podem ser respondidas com ou sem tempo

limitado, e animagdes que interagem com o desempenho do jogador.

Palavras-chave: Quiz, Soldagem, Aprendizagem.
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Abstract

The goal is to create a Quiz type game for web about Welding, to be utilized as learning
tool and evaluation of knowledge. The game was developed using HTML, CSS, and
JavaScript. There are twenty question levels in the final product, with progressive difficulty,
which can be answered in limited or unlimited time, and animations that Interact with player’s

performance.

Keywords: Quiz, Welding, Learning.
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CAPITULO 1

INTRODUCAO

Jogar é uma atividade que faz parte da vida humana ha milhares de anos. Embora o
inicio dessa atividade ndo possa ser exatamente especificado, sabe-se que desde 0 seu
principio ela passou por diversas modificagées que refletiam o contexto cultural envolvido,

com pratica adotada por todas as faixas etarias.

Os jogos sempre foram importantes para transmitir valores da sociedade, e servir como
ferramenta de formacdo do individuo. Quando criangas brincam, por exemplo, de
compradores e vendedores, eles estdo utilizando, de maneira ludica, principios que seréo
importantes na vida adulta. Também é possivel assimilar habilidades como trabalho em

equipe, capacidade de adaptagéo, criatividade, entre outras.

Um dos aspectos mais importantes de um jogo € a possibilidade de criar um cenario
ficticio, que possui suas proprias regras, portanto um mundo a parte, onde os jogadores
podem experimentar situagées que de outra maneira seriam inacessiveis. Esse é um dos
motivos pelos quais sua utilizacdo € muitas vezes recreativa, ja que, segundo GOFFMAN
(1959), o individuo geralmente vive em uma rotina rigida, com varias idealizagdes a serem
seguidas, quando escondem vontades que tentam ser satisfeitas, e o jogo € um ambiente
seguro para tal. Também € o caso citado de criangas imitando a vida adulta, ou ainda pode
ser o caso de um profissional que deseja treinar o seu oficio, e aqui € onde se torna

interessante esse aspecto dos jogos.

Embora o carater educacional sempre estivera presente nos jogos, esse aspecto

recebeu pouca atengdo no passado. Eis que com o advento do mundo virtual, dado a



popularizagdo dos computadores, outra espécie de jogo surgiu, o Serious Games, definido
por DORNER et al. (2016) como jogos eletrénicos criados com ao menos uma intencdo além
do entretenimento, seja para aprendizagem, saude, motivagéo, etc. As novas tecnologias
permitem criar novos ambientes, com novas regras, que facilitam a imersdo do jogador

(PROTOPSALTIS et al., 2010a) e resultam em experiéncias similares ao real.

Nesse novo contexto, muitos desenvolvedores comecaram a criar ambientes
especificos para desenvolver habilidades especificas. E o caso do treino de pilotos de Férmula
1 em simuladores, exemplo que foi estendido a formagao de novos condutores no Brasil. Essa
nova pratica se torna atraente pela possibilidade de manter a motivagdo do jogador com a
introducéo de feedbacks constantes, e do progresso do jogo estar atrelado sempre a agdes
ativas (PROPOSALTIS et al., 2010b).

Essa alternativa esta gradualmente entrando na area de ensino, a qual carece de novas
ferramentas para aprendizagem que coincidam com os novos perfis de alunos. A aplicagdo
deste tipo de jogo transcende o entretenimento, aproveitando seu carater ludico para ensinar.
N&o séo conhecidas aplica¢des similares na area de Soldagem. Assim, o objetivo € criar um
jogo tipo quiz para testar o conhecimento dos alunos da area de Soldagem, explorando a
curiosidade e competitividade destes para os estimular a buscarem respostas e assim

melhorarem seu conhecimento.



CAPITULO 2

REVISAO BIBLIOGRAFICA

A internet surgiu nos anos 1960 como um projeto militar durante a guerra fria, no intuito
de ser uma ferramenta de comunicagdo dentro dos Estados Unidos que sobrevivesse a
possiveis ataques soviéticos as linhas de comunicagbes vigentes na época, que se
concentravam no Pentagono. Aos poucos a internet foi liberada a académicos, que a
utilizaram como meio de trocar informagées cientificas. As linguagens de programag¢ao mais
usadas pela Internet sdo HTML, CSS, JavaScript cujas sucintas descri¢des sdo apresentadas

a seguir.
2.1 HTML

Em 1990, o cientista Tim Berners-Lee, procurando uma alternativa para melhorar a troca
de informacgdes entre académicos, desenvolveu o HTML, uma linguagem que permitia a
criacdo de paginas onde as informagdes seriam melhores exibidas visualmente. HTML é um
acrénimo para HyperText Markup Language (Linguagem de Marcagéo de HiperTexto). Talvez
a contribuicdo mais importante do HTML seja a utilizagdo do hypertext, isto &, até entdo todo
o caminho de acesso na internet era linear. Para Tim, a utilizacdo de links de hipertexto
parecia possivel, a questdo era apenas encontrar a maneira correta de implementar
(ADDISON WESLEY LONGMAN, 1998). Com a utilizagdo do hypertext as paginas passaram

a referenciar outras paginas, criando um caminho dindmico de informacéo.

O HTML n&o é uma linguagem de programacgéo no termo convencional. Seu papel é
marcar o texto, separando-o por categorias com auxilio de fags que sdo interpretadas pelos

navegadores, que por sua vez aplicam o resultado visual no texto. Atualmente as fags também



possuem a funcéo de dizer aos mecanismos de busca (Google, Bing, Yahoo, etc.) o que esta

contido nas paginas, fornecendo informacdes tais como titulo e idioma.

A estrutura de um documento HTML é simples e eficaz, um dos principais motivos por
ter sido adotada como o padrao nas paginas de internet. Figura 2.1 mostra a estrutura basica
de um documento HTML. A fag DOCTYPE informa ao navegador que tipo de documento ele
esta prestes a ler; a fag html determina a regi&o em que sera escrito em linguagem HTML,
por meio de uma fag de abertura e outra de fechamento; a fag head guarda informagées do
documento, como titulo e autoria; dentro da tag body esta localizado todo o texto que
aparecera na pagina, que também pode ser incluido dentro de outras tags para indicar

paragrafos, alinhamento do texto, salto de linha, etc.

| exernpla.html - Bloco de notas - O .

Arquive  Editar  Formatar  Exibir  Ajuda
<IDMCTYPE html:

<html lang="pt-br":»

<heads»

<titlernome da pagina</title>
< fheads
<body>

cddigo gue constroi a pagina
</body>

k/htmls

Figura 2.1 — Estrutura basica de um documento HTML

E comum utilizar junto ac HTML outras linguagens para aperfeicoar a pagina, seja no
aspecto visual ou no aspecto funcional. Também é uma boa pratica separar em arquivos
diferentes os cédigos de cada parte. Assim, a estrutura da pagina € o arquivo principal HTML,
que invoca os demais, e os secundarios fazem modificagées nesse. A linguagem CSS é
utilizado para dizer como os elementos devem ser exibidos, e conta com recursos que
permitem dinamizagao visual. Ja o JavaScript € uma linguagem para mudar o comportamento

da pagina, permitindo interacéo dessa com o usuario.
2.2CSS

O CSS (Cascading Style Sheets) nasceu da necessidade dos programadores para web
de controlar a aparéncia de suas criagées. Até entdo, o HTML permitia apenas que a
informacéo fosse estruturada. Tentativas foram feitas para agregar ao HTML mudangas de

estilo, que logo se mostraram impraticaveis em caso de co6digos muito grandes e complexos.



Tim Berners-Lee considerava ser fungdo de cada navegador decidir pelas configuragcdes de
estilo, mas o que seguiu foi a oferta cada vez menor de opgdes nas propriedades visuais das
paginas (BOS, 2016). Em 1994 Hakon Wium Lie desenvolveu o primeiro esboco do CSS, que
depois de muita discussao e desenvolvimento, foi finalmente bem implementado no Internet

Explorer 3 em 1996, para se tornar nos anos seguintes um padrao para todos os browsers.

A adogéo do CSS se deve principalmente por permitir a separagdo da estrutura de um
site e seu estilo em arquivos diferentes. Essa caracteristica possibilita que alteragées na
visualizagdo sejam executadas sem risco de comprometer o conteudo. Além disso, o CSS
pode usar as préprias tags do HTML para modificar, por exemplo, todos os paragrafos de uma
vez, ou ainda modificar algum elemento especifico pela utilizagdo de uma id. No caso de
varias paginas que utilizem o mesmo /ayout, basta que os varios arquivos HTML referenciem
o mesmo arquivo CSS, evitando repeticdes desnecessarias. Também ha a possiblidade de

usar mais de um arquivo para definir a aparéncia de um site.
2.3 JavaScript

O primeiro desenvolvimento do JavaScript se deu em um periodo de semanas. Ele foi
concebido as pressas por Brendan Eich a servico da Netscape, que na época dominava o
mercado de browers. A ideia do projeto era a criagdo de uma linguagem para promover
interagdo dos usuarios com os websites, como animagdes, botdes e jogos (MDN WEB DOCS),
que fosse sintaticamente semelhante ao Java, e simples o suficiente para ser utilizada por

desenvolvedores amadores em conjunto com o HTML.

Sua primeira implementacdo foi integrada ao Netscape em 1995, e permitiu que se
interagisse com as paginas de web. O impacto foi tho grande na experiéncia dos usuarios que
os competidores foram for¢ados a reagir e aplicar o JavaScript ou cdpias aos seus proprios
produtos. Nao demorou muito para que essa linguagem galgasse o posto de padrdo em todos

0s navegadores.

Atualmente o JavaScript € muito aplicado em forma de derivagdes, como o AJAX e o
JQuery, bibliotecas bem elaboradas que executam fungbes complexas, enquanto facilitam o

desenvolvimento do cédigo.



CAPITULO 3

METODOLOGIA

O quiz foi desenvolvido utilizando a triade HTML-CSS-JavaScript, escolha efetuada
conforme o conhecimento do autor. Seguem os detalhes da concepgéo e desenvolvimento do

projeto, que sera apresentado como resultado final no capitulo seguinte.
3.1 Organizagao dos arquivos

A primeira etapa do desenvolvimento se preocupou com a organizacdo dos arquivos.

Eles estdo dispostos conforme mostrado na Figura 3.1.

. JAVASCRIPT (js)
» CODIGO < C5S (style)

" HTML (index)
DIRETORIO /
DO PROJETO

_~ DOCUMENTOS (docs)
* ARQUIVOS <
"+ IMAGENS (img)

Figura 3.1 — Organiza¢&o dos arquivos

A preocupacéo foi permitir modificagdes posteriores localizadas. Assim, o projeto foi
organizado na separacéo do cddigo com os demais arquivos. O diretério “docs” guarda
instru¢des do projeto e diretrizes discutidas durante seu desenvolvimento, tais como numero

de perguntas e esbogos do /ayout. O diretdrio “img” contém todas as imagens que seréo



utilizadas no quiz, e um backup de versdes anteriores. O diretério “js” armazena todo o codigo
em JavaScript, incluindo as perguntas e respostas. No diretério “style” estdo as definicées
visuais, que incluem cor das letras, cor de fundo, etc. Por ultimo, no diretorio raiz esta o arquivo

“index”, o HTML que comanda todo o jogo, e abrindo-0, 0 quiz € iniciado.
3.2 Cédigo

No desenvolvimento do cédigo é comum fazer uso de alguma Interface de
Desenvolvimento (IDE). Foi utilizado o Visual Studio (Fig. 3.2). Esse programa possui uma
regido principal para a visualizacdo do cédigo, e ajuda a escrevé-lo facilitando algumas
atividades, como por exemplo a inclusdo de simbolos que abrem e fecham comandos
(paréntesis, chaves, etc.). A direita ha a organizacdo do projeto. E possivel navegar nas

pastas e acessar qualquer arquivo, 0s quais podem ser abertos simultaneamente pelo sistema

) QUIZ2 - Microsoft Visual Studio X | & Quick Launch (Ctil+Q) P oo 8 x
File Edit View Website Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help Kaue Oliveira Drigo - [48]
B-owH Debug - AnmyCPU - P GoogleChrome = &1 (5 - 5l i ¥y = n =
S p
Bl indechtml & X ~  Solution Explarer TR X
g 1 IDOCTYPE htmls + - =]
- 2 =2 @ B - ¢ e
E1<html> Sear trleg P
s &1 Solution 'QUIZ2' (1 project)
<meta charset="UTF-8"> 4 ©@auz
<meta name="description” content="Quiz Da Soldagem”> 14 docs
<meta name="keywords" content=""> b img
ameta name="author ent="Kaué Oliveira Drigo"> bW s
<meta name="viewport” comtent="width=device-width, initial-scale=1.8"> b style
[ indexhtml
<titles</titles
<link href="style/style.css” rel="stylesheet” />
</head>
H<body>
<l-- Titulo da pégina ou cabegalho -->
<div id="page-name">
<h1>QUIZ DA SOLDAGEM</h1>
</divs
<I-- Divisio que contém as imagens do quiz -->
<div id="story-image">
<1-- Botdo para iniciar o quiz COM contador de tempo -->
<butten id="consumivel” enclick="startCons()">TEMPORIZADOR 6@ s (ER)</button> =
<br /3 3D
<1-- Botdo para iniciar o quiz SEM contador de tempo --»
<button id="nao-consumivel™ onclick="startNaoCons()">TEMPO ILIMITADO (TIG)</button>
<br />
<l-- Abre 3 pigina do help (texto sobre a tela que explica o funcionamento do joge) -->
<button id="help” onclick="help()">HELP</button>
00% - T T Solution Exp... | Team Explorer Server Explo..
Output Error List ...
m Ln1 =T = NS T —

Figura 3.2 — Visual Studio

Foi feito a escolha por desenvolver o quiz em uma unica pagina. Isto €, ao clicar em um
botdo ou avancar de etapa, ao invés de ser direcionado para outro endere¢o que contenha a
funcdo requisitada pelo usuério, o quiz faz modificagées na pagina utilizando o JavaScript.
Dessa maneira, o cédigo HTML teve como principal func&o ser referéncia, portanto Fig. 3.3

representa a estrutura recorrente em seu corpo.



<! -- Personagem soldador -->
¢div id="welder":
€S dive

<! -- Personagem Darth Vader --:
<div id="darth-vader">
<fdivs

¢!-- Tempo restante para responder a pergunta, se houver --»
<div id="time":
</ divz

¢!-- Animagdo do tempo restante para responder a pergunta -->
<div id="time-animation"s
</ divz

<!-- Animacdo na ponta da tochaleletrodo --3*
<div id="spark"»
</ divz

Figura 3.3 — Fragmento do corpo HTML

Foram criadas diversas div, regides determinadas no programa, cujas caracteristicas
s&o ditadas pelo CSS, e posteriormente modificadas pelo JavaScript, se necessario. Todo o
quiz esta dentro de duas div principais. Um deles contém o apelo visual, enquanto a outra
localiza as perguntas e respostas, portanto o quiz de fato. Dentro dessas estéo localizadas
muitas outras, com objetivos especificos, a exemplo das personagens, a animagao de tempo,

e os balbes de fala.

O cédigo CSS tem estrutura representada em Fig. 3.4. A indicagéo #c-image1 faz
referéncia ao id de uma div, dizendo o que sera modificado pelas indicagbes seguintes, que,
por sua vez, determinam a posi¢éo, tamanho, e qual imagem sera alocada nesta regido. No
caso, as definicdes se referem ao logo da UFU, presente no rodapé do quiz na pagina inicial.

O padréo € mantido para os outros elementos, salvo as especificidades de cada um.

#c-imagel {
width: 158px;
height: J4px;
position: absoclute;)
left: 1Sepx;
top: Bpx;
background-image: url{'../img/ufu.png'l;
background-size: contain;
background-repeat: no-repeat;

Figura 3.4 — Fragmento do codigo CSS



A parte escrita em JavaScript tem uma estrutura mais complexa se comparada as
anteriores. Seu codigo foi separado em diversas partes, para permitir a alteragdo localizada
das fungdes. A estrutura dessa organizagdo conta com um codigo principal, que coordena

todas as outras fungbes. Figura 3.5 mostra a disposicdo dos arquivos.

4 _is
[ questions

LT finish.js

LT leveljs

IT level_narnejs

IT rnowve_characters.s
IT question_current.js
IT question_randorm,js

LI script_backup.js
IT speeches.js
IT tirne_rmovejs

Figura 3.5 — Arquivos JavaScript

O arquivo em destaque € o principal. Ele coordena todas as modificagbes que podem
ocorrer no quiz. Uma parte das ag¢des esta escrita nele, como a inclusdo de varias imagens,
enquanto outras partes, exemplo da movimentagdo das personagens, sdo ordenadas aqui,
mas executadas por outras partes (no caso, pelo arquivo move_character.js). Dessa maneira,
se por alguma razao for decidido que as personagens devem se movimentar de outra maneira,
a dizer mais rapidamente, basta acessar o codigo especifico € modificar a velocidade, sem

risco de comprometer o codigo principal, onde estardo as condigbes para a movimentacéo.



CAPITULO 4

RESULTADOS E DISCUSSAO

O resultado da concepgao do quiz é apresentada em seguida, e pode ser vislumbrado

em Fig. 4.1.

Figura 4.1 — Pagina inicial do quiz
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4.1 Caracteristicas

As caracteristicas do quiz podem ser separadas em dois grupos: a jogabilidade e o
design. Essa divisao corresponde aproximadamente as regides inferior e superior da Fig. 4.2,

respectivamente.

!t | -Eﬁmb Soldador Amador
» Vendedor em Soldagem

Soldador de Final de Semana

é_/z 1

3. Que tipo de fontes vocé utilizaria para soldagem com eletrodo revestido?

Tensio constante
Corrente constante
Voltagem constante
Corrente variavel

'V 01P: Kaué Oliveira Dnzo, Viadmur Ponomarow, Lourie] Olrveira Vilarmho

Figura 4.2 — Quiz da Soldagem
4.1.1 Jogabilidade

O quiz foi desenvolvido com vinte niveis de perguntas. Cada nivel sucessivo
corresponde ao aumento gradual da dificuldade, e possui um banco de aproximadamente dez
perguntas, com quatro alternativas cada, sendo apenas uma correta, selecionadas sempre
aleatoriamente. E possivel escolher ainda se havera tempo para selecionar a resposta certa
(60 segundos), ou se o tempo é ilimitado. A primeira op¢do de tempo, chamada “Eletrodo
Revestido”, faz referéncia a sua natureza consumivel, e € ideal para testar 0 conhecimento
do jogador. Ja a segunda opg¢ao faz referéncia ao processo TIG, em que o consumo do
eletrodo ndo é consideravel, com objetivo de permitir ao jogador pensar e pesquisar a
resposta, € usar o jogo como meio de estudar o conteudo relacionado a soldagem nele

contido.

As instrugdes do jogo podem ser acessadas pelo botdo “HELP” em vermelho na pagina
inicial (Fig. 4.1), que mostrara ao jogador Fig. 4.3. Basta selecionar, entdo, algum dos outros

dois botdes para iniciar o quiz (tanto na pagina HELP quanto na inicial).
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A
INSTRUCOES

0 jogo contemn perguntas sobre soldagem em diversos niveis de dificuldade, acessados TEMPORIZADOR
progressivamerte a medida que o jegador acerta as perguntas de quaz. No total sio 20 perguntas, 60 5 (ER]

com 4 altemnativas d= resposta cada, mas apenas uma delas esta correta. Qualquer resposta errada
finaliza o jogo.

Escolha uma altemativa, e pressione ENTER. para confirmar a resposta. TEMPO |
ILIMITAD O
TERPO LIMITADO (ER: ELETRODC REVESTIDO): O jogador tem 60 segundos para \ _“_'G:'_.
responder cada pergunta. Caso o tempo se esgote, o jogo e finalizado, caractenzande derrota do
jogadot.
TEMPO ILIMITADRO (TIG): O tempo disponivel para responder cada pergunta e ilimitado. 0

Modo de jogo ideal para szmdar.

Figura 4.3 — Instrugbes do quiz

O quiz é finalizado quando uma resposta incorreta (ou nenhuma) € indicada, se o tempo
para resposta esgotar (se a opgdo “TEMPORIZADOR” for selecionada), ou ainda se vinte
perguntas sdo corretamente respondidas sucessivamente. Se n&o acontecer o ultimo caso, o
jogador podera reiniciar o quiz com um click no baléo representado por Fig. 4.4, que aparecera

nesta situaco.

— '('
Posso tentar
novamentie... ?

Figura 4.4 — Balado de reinicio do quiz
4.1.2 Design

A parte visual do jogo busca engajamento do jogador, para tornar a atividade de
aprender e/ou testar 0 conhecimento mais ludica. Assim, ja na pagina inicial &€ apresentado
Fig. 4.5, que relaciona a dificuldade do nivel da pergunta com um titulo relacionado a
soldagem. Além disso, ha também uma batalha intelectual entre o soldador e o famoso
personagem Darth Vader. O jogador, representado pelo soldador, sobe a escada a cada nivel

vencido, tentando alcangar seu algoz.
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Figura 4.5 — Niveis do quiz

Se o jogador perde, o soldador sai de cena descendo todos os degraus subidos, € €
repreendido por seu rival (Fig. 4.6). E a representacéo teatral de que o conhecimento do
jogador foi insuficiente, e mais estudo se faz necessario. Se o jogador chega até o fim, quem

sai de cena € o Darth Vader (Fig. 4.7), vencido pelo conhecimento de seu oponente.

Resposta incorreta. Estude mais
para ser um Soldador de Final
de Semana!

Figura 4.6 — Saida do soldador derrotado
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NAAAAAAAAAAAAAAAA-
A4444444444444440!
20 I'LL BE BACK!

16
15 |
14
13

Figura 4.7 — Saida do Darth Vader derrotado

Ha ainda duas indicagdes para o jogador relacionar ao seu desempenho no jogo. A
primeira delas sdo 0os nomes dos niveis. Eles sdo mostrados conforme Fig. 4.8, com o nivel
anterior, o atual, e o préximo, caso avance no quiz. A distribuicdo das perguntas nos niveis
tenta respeitar o conhecimento que um profissional daquele titulo tem. A segunda € a
indicacdo de tempo restante (Fig. 4.9), que possui uma animac¢do pelo comprimento do
eletrodo relacionado ao modo de jogo escolhido (com ou sem temporizador), aléem da

indicag&o numérica.

mﬁ» Soldador Amador

Vendedor em Soldagem

Soldador de Final de Semana

Figura 4.8 — Nome dos niveis

29.0s

Figura 4.9 — Indicagéo do tempo restante
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4.2 Alteragdes no quiz
Duas alterag¢des simples (e necessarias) de serem executadas serdo descritas a seguir.
4.2.1 Banco de perguntas

O numero de perguntas em cada nivel do jogo pode ser alterado sem mudangas no
cbdigo principal, basta acrescenta-la no local correto. As perguntas estdo armazenadas no
diretério “questions”, dentro do diretério “js” (...\js\questions). Figura 4.10 mostra que cada

nivel possui seu proprio arquivo.

ﬁ] guestionsl,s
3] guestionsd,js
_3] guestions3d.js
é] guestionsd,|s
_3] guestionstjs
_5] guestionsk.js
;] guestions?,s
é] guestionsd,js
_3] guestions%,js
_3] guestions10.s
ﬁ] guestions1l.js
g] guestions1d,js
g] guestions13,js
E] guestions1d.js
_E] guestions15.s
E] guestions16.js
_3] guestions1?.js
_§] guestions18.s
__§] guestionsz19,js

Figura 4.10 — Arquivos das perguntas

Para fazer alteragdes em algum dos arquivos, e, portanto, nas perguntas dentro dos
niveis, eles devem ser abertos utilizando o bloco de notas (Fig. 4.11). Outros programas

podem ser utilizados, conforme preferéncia. O procedimento sera similar.



@ questionsl,js
ng guestionsd js
ng questions3.js
@J guestionsd,js
Ig] questions3,js
Lgl questionsh,js
@questions?.js
Igj questionsd,js
ng questionsd,js
@j guestions10,js
questions11,js
[gj questions1d,js
ng questions13.js
@ questionsd,js
ng questions15.js
[g] guestions16.js
@ questions17.js
@J questions18.js
|§J guestions19.js
@ questions2f,js
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1506/ 2012 01:01 Arquivo JavaScript 4 KB
14406/2018 2325 Arguivo Javabeript KB
Abrir 4 KB
Editar 4KB
Abrir corn o prorpt de cornando 6'53
Irnprirnir JKB
Ea Verificar corn o Windows Defender... 3KE
22 Compartilhar KB
Abrir com > H Bloco de notas
Comazas BeEED B 5 @ Microsoft ® Windows Based Script Host
E Rl 0 B Dq Microsoft Visual Studio 2017
E Add to "questionsE.rar” E Pesquisar na Store
a Cormpress and email.., Escolher outro aplicativo
E Cornpress to "questionsB.rar” and ernail ErD
Restaurar versties anteriores TKR
Enwiar para > KB
2KB
Recortar kR
Copiar 6 KE

Figura 4.11 — Como abrir o arquivo das perguntas

Ao abrir o arquivo, deve ser localizado em seu fim a se¢do representada pela Fig. 4.12.

Em seguida, copiar a parte indicada em azul, e colar logo a frente das chaves de fechamento

indicado em amarelo (Fig. 4.13). Entdo basta preencher os campos com as informacdes

correspondentes. Repetir o procedimento se forem adicionadas mais perguntas. Para alterar

alguma pergunta, abrir 0 arquivo correspondente ao seu nivel, encontra-la em meio as

perguntas, e executar as mudangas. Observar que as respostas estdo armazenadas em uma

estrutura do tipo lista em que o indice dos elementos comega em zero, assim a “alternativa 1”

corresponde ao indice “0”, a “alternativa 2” ao indice “1”, e assim sucessivamente. Na lacuna

“alternativa correta” deve ser inserido o indice correspondente.

H
/*R
1

answers: [

guestion: "pergunta”,

"alternativa :
"alternativa
"alternativa
"alternativa

correctAnswer:

"alternativa correta”

Figura 4.12 — Adic&do de novas perguntas, parte 1
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guestion: "pergunta”,

answers: [
"alternativa
"alternativa
"alternativa
"alternativa

correctAnswer: "alternativa correta”

question: "pergunta”,

answers: [
"alternativa 1",
"alternativa 2",
"alternativa 3",
"alternativa 4"

I,

correctfnswer: "alternativa correta”
e/
13

Figura 4.13 — Adigéo de novas perguntas, parte 2

4.2.2 Imagens

Uma alteragcéo que também podera ser feita rapidamente s&o as imagens do quiz. Para
executar essa alteragdo a pasta img deve ser acessada. Em seguida, retirar a imagem que
sera substituida (preferencialmente colocar na pasta op), e colocar a nova imagem em seu
lugar, conservando o mesmo nome. A alteragdo terd sido feita. Se o quiz estiver aberto,
atualizar a pagina para ver as mudangas. Se forem observadas as propor¢gées, nenhuma

alteragdo no cédigo sera necessaria.
4.3 Teste de campo

Houve a oportunidade de testar o funcionamento do quiz no 44° Congresso Nacional de
Soldagem (CONSOLDA), que fortuitamente ocorreu na Universidade Federal de Uberlandia.
A aplicagdo ocorreu sob supervisdo do professor orientador Volodymyr Ponomarov, que
reportou a auséncia de falhas, e destacou a semelhanca dos niveis finais alcangados pelos
jogadores com suas qualificagdes em soldagem. Figuras 4.14, 4.15 e 4.16 sdo registros do

evento.



Figura 4.14 — Teste CONSOLDA 1

Figura 4.15 — Teste CONSOLDA 2
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Figura 4.16 — Teste CONSOLDA 3
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CAPITULO 5

CONCLUSAO

O quiz construido atende as ambigdes iniciais do projeto de conceber um jogo com fim
educativo para ser utilizado no ensino de soldagem. Adotando como ponto principal para sua
efetividade o engajamento do jogador, uma tela que interage com o progresso do jogador foi
construida, contendo animagdes de tempo, indicagédo da dificuldade das perguntas, e uma
“batalha intelectual” entre o jogador (representado pelo soldador) e seu rival Darth Vader. Por

ser uma construcéo para web, podera ser acessado por jogadores de diferentes localidades.

Um teste foi feito no 44° CONSOLDA. Nas poucas execugdes do quiz nenhuma falha
foi reportada, e o jogo ofereceu aos jogadores condicdes suficientes para testarem seus
conhecimentos. E preciso ainda colher mais feedback para entender se o jogo funciona como
o pretendido, isto €, se representa de fato uma opg¢éo legitima para estudar soldagem e testar
conhecimento nesse tépico. Em todo caso, sdo indicadas melhorias na aparéncia geral do
quiz, como estudo do jogo de cores, melhorar o formato da animagéo dos niveis, € um troféu
final relacionado a soldagem. Também é viavel acrescentar falas para ambos 0s personagens
do jogo, relacionadas a algumas perguntas e/ou niveis especificos, como curiosidades e
estatisticas.

Para a manutengdo do quiz € saudavel adicionar sazonalmente novas perguntas, a fim
de cativar jogadores antigos, evitando que 0s mesmos fiquem presos nas mesmas questdes.
Tendo em mente que os niveis mais repetidos serdo os iniciais, diminuindo a frequéncia
progressivamente até o ultimo, esta proporcdo também deve ser mantida no banco de

perguntas, assim a recorréncia de perguntas sera menor, € a experiéncia do jogador melhor.
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Também é vantajoso que o quiz passe a trabalhar com banco de dados. O objetivo &
criar um perfil do usuario e interagir com 0 mesmo de maneira personalizada. Além disso,
levantar estatisticamente a utilizagdo do jogo, para entender como ele tem sido empregado
pelos jogadores, se 0s objetivos do projeto sdo concretizados, e tomar decisbes para

alteragdes futuras com base nestas informacées.

Uma ultima sugestao para o quiz seria a separagéo das perguntas em temas (Processos
de soldagem, Materiais, Projeto, Fabricagdo) para melhorar a experiéncia dos jogadores que
busquem por algo mais especifico, a exemplo de estudar para avaliagbes. A separagéo por
temas pode ser mais ambiciosa e abordar outras matérias do curso de Graduagdo em
Engenharia Mecéanica, ou mesmo de pés-Graduagdo, mas por ora a adogdo da primeira

sugestdo é mais indicada.
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