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A

Arquivo professor.Lua

dofile ("scripts/characters/configuracaolnicial.Lua")

—telaAbertura (imagem, numlmagem, largura, altura)
—descricao: define a imagem de abertura do jogo
—imagem : imagem de abertura do jogo

—numlImagem: quantidade de vezes que a imagem se repete
—largura: largura da imagem

—ualtura: altura da imagem

——Obs: As imagens devem ser colocadas na pasta img
telaAbertura("img/abertura.bmp", 1, 1280, 720)

—backgroundgeral (imagem, numImagem, largura, altura)
—descricao: define a imagem onde 0 jogo se passa
—imagem : imagem do lugar que se passa 0 jogo
—numlImagem: quantidade de vezes que a imagem se repete
—largura: largura da imagem

—ualtura: altura da imagem

backgroundgeral ("img/tela Inicial.bmp", 1, 1280, 720)

—backgroundjogo (imagem, numlmagem, largura, altura)
——descricao: define a imagem de background dos ezercicios
—amagem : tmagem de background dos exercicios
—numlmagem: quantidade de wvezes que a imagem se repete
—largura: largura da imagem

—ualturae: altura da imagem
backgroundjogo ("img/jogo .bmp" ,1,1280,720)

function configuracaoAmbientel ()

ambientel = GameObject:new ()
—configuracaoGeral (nome, z, y, w, h, imagem, numlmagem,
——descricao: define a posicao dos ambientes

—nome: nome do ambiente

—=z: wvalor de z no inicio do ambiente

—vy: wvalor de y no inicio do ambiente

—w: largura do ambiente

—h: algura do ambiente

—imagem : imagem de destaque do ambiente

—numlmagem: quantidade de vezes que a imagem se repete
—largura: largura da imagem

—alturae: alturae da imagem

largura ,

altura)

configuracaoGeral (ambientel , 480, 355, 222, 230, "img/placa restaurante2.png",

1, 1280, 720)

return ambientel

end

function configuracaoAmbiente2 ()
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49

50 ambiente2 = GameObject:new ()

51 configuracaoGeral (ambiente2, 700, 340, 222, 243, "img/placa cigana.png",
52 1, 1280, 720)

53

54 return ambiente2

55

56 end

57

58 function interiorAmbientel 1()

59

60 areal 1 = GameObject:new()

61 —configuracaoAmbiente (nome, imagem, numlmagem, largura, altura)

62 ——descricao: define a imagem de background dos ambientes

63 —nome: nome da area

64 —iimagem : tmagem interior do ambiente

65 —numlImagem: quantidade de wvezes que a imagem se repete

66 —largura: largura da imagem

67 —ualtura: altura da imagem

68 configuracaoAmbiente (areal 1, "img/restaurante2.bmp", 1, 1280, 720)

69

70 ——configuracaoPersonagem (nome, x, y, w, h, imagem, numlmagem, largura, altura)
71 —descricao: determina o personagem secundario que sera um objeto ativo
72 —nome: nome da area

73 —=z: valor de z no inicio do personagem

74 —y: walor de y no inicio do personagem

75 —w: largura do personagem

76 —h: algura do personagem

77 —imagem : imagem de destaque do personagem

78 —numlImagem: quantidede de vezes que a imagem se repete

79 —largura: largura da imagem

80 —alturae: alture da imagem

81 configuracaoPersonagem (areal 1, 1025, 240, 105, 370,

82 "img/garcon destaque2.png", 1, 1280, 720)

83

84 configuracaoGeral (areal 1, 110, 225, 278, 308, "img/buffet destaque2.png",
85 1, 1280, 720)

86

87 —configuracoes do exercicio

88 areal 1.nomeTipo = "bilol"

89 areal 1.nomeAmbiente = "Ambiente: Restaurante"

90 areal 1.quantidade = 3

91 areal 1.budget = 24

92 areal 1.preco = 2

93 areal 1.capacidade — 12000

94 areal 1.porcentagemAcerto = 50

95

96 —posicaoObjeto (nome, posX, posYl, posY2)

97 —descricao: define a posicao que cada imagem sera inserida Nos e€rercicios
98 —nome: nome da area

99 —posX: wvalor de x onde se deseja inserir a imagem para 0 E€XErcicio

100 —posY1l: walor de y onde se deseja inserir a imagem para 0 exercicio
101 —posY2: walor de y onde se deseja inserir a imagem para 0 exrercicio
102 —Obs: existem dois wvalores de y para ser possivel inserir as imagens em
103 varias posicoes. Se o numero de

104 —imagens for par elas serao inseridas alinhadas e se for impar serao
105 inserida em alturas diferentes

106 posicaoObjeto (areal 1, 250, 150, 200)

107
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108 areal 1.imagemObjeto = {}

109 areal 1.imagemObjeto[1l] = Sprite:new("img/bandejal.png" ,1,239.455)

110 areal 1.imagemObjeto[2] — Sprite:new("img/bandeja2.png" 1,239 455)

111 areal 1.imagemObjeto[3] — Sprite:new("img/bandeja3.png" ,1,239 ,455)

112

113 texto = "Este e o unico restaurante da Ilha do Mel, entao aproveite para
114 comprar \n alimentos e garantir sua energia para toda a aventura. Voce tem
115 R$"..areal 1.budget..", \n o preco da comida e R3"..areal 1.preco.."/kg e
116 voce precisa de "..areal 1.capacidade.." gramas para completar \n a aventura.
117 Quantos QUILOS de cada ingrediente voce deve pegar? "

118

119 —textoEzercicio (nome, posX, posY, texto)

120 —descricao: apresenta o enunciado do exercicio

121 —nome: nome da area

122 —posX: walor de = onde se deseja inserir o texto do exercicio

123 —posY: walor de y onde se deseja inserir o texto do exercicio

124 —texto: enunciado do exercicio

125 textoExercicio (areal 1, 50, 50, texto)

126

127 textoPersonagem = "Venha deshravar o Pais da matematica com o Pato Donald:
128 \n http://www.youtube.com/watch?v=TphWfs OXkU"

129

130 —falaPersonagemSecundario (nome, posX, posY, textoPersonagem)

131 —descricao: apresenta o terxto que o objelto ativo apresenta quando o

132 jogador clicar neste objeto

133 —nome: nome da area

134 —posX: walor de = onde se deseja inserir o texto que o personagem

135 secundario "fala"

136 —posY: walor de y onde se deseja inserir o texto que o personagem

137 secundario "fala"

138 —textoPersonagem : texto que o personagem secundario "fala”

139 falaPersonagemSecundario (areal 1, 115, 30, textoPersonagem)

140

141 function respostal 1()

142 resposta = false

143 soma = 0

144 for i — 1, areal 1.quantidade, 1 do

145 soma — soma + objeto[i].contador

146 end

147

148 if (soma = (areal 1.budget/areal 1.preco)) then

149 resposta = true

150 if (acertoAreal 1) then

151 porcentagemAcertol 1 = areal 1.porcentagemAcerto

152 acertoAreal 1 = false

153 end

154 else

155 resposta — false

156 end

157 end

158

159 return areal 1

160 end

161

162 function interiorAmbientel 2()

163 areal 2 = GameObject:new ()

164

165 configuracaoGeral (areal 2, 865, 490, 118, 36, "img/destaque prato2.png",

166 1, 1280, 720)
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167

168 areal 2.nomeTipo = "bilol"

169 areal 2.nomeAmbiente — "Ambiente: Restaurante"

170 areal 2.quantidade — 2

171 areal 2.budget = 50

172 areal 2.preco = 2

173 areal 2.porcentagemBudget = 40

174 areal 2.porcentagemAlimentol = 20

175 areal 2.porcentagemAcerto = 50

176

177 posicaoObjeto (areal 2, 325, 200, 200)

178

179 areal 2.imagemObjeto = {}

180 areal 2.imagemObjeto[1] — Sprite:new("img/bandejal.png" 1,239 .455)
181 areal 2.imagemObjeto[2] — Sprite:new("img/bandeja2.png" 1,239 ,455)
182

183 texto = "Voce ganhou R$"..areal 2.budget.." por ter ajudado a cigana
184 preparar suas pocoes. Entao \n aproveite para ganhar mais energia e
185 compre alimentos saudaveis. Mas, \n lembre—se que voce precisara comprar
186 outros itens para sua sobrevivencia \n entao gaste apenas

187 "..areal 2.porcentagemBudget.."% desse dinheiro. Quantos quilos de cada
188 alimento \n voce deve comprar sabendo que o preco da comida e

189 R$"..areal 2.preco.."/kg e que voce \n precisa comprar

190 "..areal 2.porcentagemAlimentol.."% de frutas"

191 textoExercicio (areal 2, 50, 50, texto)

192

193 function respostal 2()

194 resposta = false

195 if ((objeto[1].contador = 2) and (objeto[2].contador = 8)) then
196 resposta = true

197 if (acertoAreal 2) then

198 porcentagemAcertol 2 = areal 2.porcentagemAcerto

199 acertoAreal 2 — false

200 end

201 else

202 resposta = false

203 end

204 end

205

206 return areal 2

207

208 end

209

210 function interiorAmbiente2 1()

211 area2 1 = GameObject:new ()

212

213 configuracaoAmbiente (area2 1, "img/casa cigana.bmp", 1, 1280, 720)
214

215 configuracaoGeral(area2 1, 580, 375, 92, 92, "img/bolaCristal destaque.png", 1, 1280, 720)
216

217 area2 1.nomeTipo = "bilol"

218 area2 1.nomeAmbiente = "Ambiente: casacigana"

219 area2 1.quantidade = 4

220 area2 1.budget = 50

221 area2 1.preco = 5

222 area2 1.capacidade = 100000

223 area2 1.porcentagemAcerto = 50

224

225 posicaoObjeto (area2 1, 210, 200, 200)
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area2 1.imagemObjeto = {}
area2? 1.imagemObjeto[1] — Sprite:new("img/garrafa 1.png" ;1,194 ,456)
area2? 1.imagemObjeto[2] — Sprite:new("img/garrafa 2.png" ;1,194 ,456)
area2 1.imagemObjeto[3] = Sprite:new("img/garrafa 3.png",1,194,456)
area2 1.imagemObjeto[4] = Sprite:new("img/garrafa 4.png",1,194,456)
texto = "A cigana pode lhe dar uma pocao magica que lhe dara forca extra,

end

fun

mas para \n isso voce precisa calcular a quantidade de cada

ingrediente para

ela: \n Quantos LITROS de cada ingrediente a cigana deve colocar na pocao

" "

sabendo \n que a pocao tera "..area2 1.capacidade..

ml, que o preco da pocao

e R$"..area2 1.preco.."/litro e que voce \n possui R$"..area2 1.budget

textoExercicio (area2 1, 50, 50, texto)

function resposta2 1()
resposta — false
soma = 0
for i = 1, area2 1.quantidade, 1 do
soma = soma + objeto[i].contador

end
if (soma = (area2 1.budget/area2 1.preco)) then
resposta = true
if (acertoArea2 1) then
porcentagemAcerto2 1 = area2 1.porcentagemAcerto
acertoArea2 1 — false
end
else
resposta = false
end
end

return area2 1

ction interiorAmbiente2 2()

area2 2 — GameObject:new()

configuracaoGeral(area2 2, 915, 240, 105, 92, "img/destaque garrafa.png", 1,

area2 2.nomeTipo = "bilo2"

area2 2.nomeAmbiente = "Ambiente: casacigana"
area2 2.quantidade — 4

area2 2.capacidade = 10000

area2 2.porcentagemlIngredientel = 30
area2 2.porcentagemlIngrediente2 — 30
area2 2.porcentagemlIngrediente3 — 40
area2 2.porcentagemAcerto = 50

posicaoObjeto (area2 2, 250, 200, 250)

area2 2.imagemObjeto = {}

area2 2.imagemObjeto[1l] = Sprite:new("img/contador.png" ,1,194.456)

texto = "Voce precisara de mais dinheiro para terminar a aventura e a

cigana pode \n lhe ajudar se voce calcular a quantidade correta de cada

ingrediente \n para uma nova pocao que ela inventou. Quantos LITROS dos

1280, 720)
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ingredientes \n 1, 2 e 3 respectivamente, a cigana precisara sabendo que

a pocao tera \n" ..area2 2.capacidade.."ml e que as porcentagens dos ingredientes
1 e 2 e "..area2 2.porcentagemlIngredientel .."% e do \n ingrediente 3 e

n

..area2 2.porcentagemlIngrediente3 .."% 7"
textoExercicio (area2 2, 50, 50, texto)

area2 2.opcao = {}

—teztoOpcao (nome, num, posX, posY, texto)

—descricao: define a posicao e o texto das alternativas do jogo quiz

——nome: nome da area

—num: numero da opcao de resposta

—posX: wvalor de z onde se deseja inserir o ltexlto da opcao de resposta

—posY: walor de y onde se deseja inserir o ltexto da opcao de resposta

—texzto: texto com a opcao de resposta

1, 100, 250, "1) 3, 3, 4")

textoOpcao (area2 2, 2, 100, 300, "2) 1, 2, 3")

textoOpcao (area2 2, 3, 100, 350, "3) 2, 2, 3")
( 4, 100, 400, "4) 3, 3, 3")

textoOpcao (area2 2,

textoOpcao (area2 2,

function resposta2 2()

resposta = false
if (objeto[1].contador = 1) then
resposta = true
if (acertoArea2 2) then
porcentagemAcerto2 2 = area2 2.porcentagemAcerto
acertoArea2 2 — false
end
else
resposta = false
end
end
return area2 2
end
function liberarArea ()
if (( porcentagemAcerto2 1 + porcentagemAcerto2 2) — 100) then
liberaAcessoAmbientel = true
else
liberaAcessoAmbientel = false
end

if (porcentagemAcertol 1 = 50) then
liberaAcessoAreal 2 = true

else
liberaAcessoAreal 2 = false

end

if (porcentagemAcerto2 1 — 50)then
liberaAcessoArea2 2 — true

else
liberaAcessoArea2 2 = false

end
end

function resposta ()


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1021801/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1021801/CA

344
345
346
347
348
349
350
351
362
353
354
355
356
357
358
359
360
361

363
364
365
366
367
368
369
370
371
372
373
374
375
376
377
378
379

384
385
386
387
388
389
390
391

393
394

Apéndice A. Arquivo professor.Lua

if (areal 1.interiorambientel 1) then
quantidadeObjetos = areal 1.quantidade

nomeAmbiente — areal 1.nomeAmbiente
nomeTipo — areal 1.nomeTipo
areal 1.interiorambientel 1 — false

respostal 1()
elseif (areal 2.interiorambientel 2) then
quantidadeObjetos = areal 2.quantidade

nomeAmbiente = areal 2.nomeAmbiente
nomeTipo = areal 2.nomeTipo
areal 2.interiorambientel 2 = false

respostal 2()
elseif (area2 1.interiorambiente2 1) then
quantidadeObjetos — area2 1.quantidade

nomeAmbiente — area2 1.nomeAmbiente
nomeTipo — area2 1.nomeTipo
area2 1.interiorambiente2 1 = false

resposta2 1()
elseif (area2 2.interiorambiente2 2) then
quantidadeObjetos = area2 2.quantidade

nomeAmbiente = area2 2.nomeAmbiente
nomeTipo = area2 2.nomeTipo
area2 2.interiorambiente2 2 = false
gabarito = area2 2.resposta
resposta2 2()
end
soma = 0
arquivo = assert (io.open("scripts/respostas.txt",

arquivo :write(nomeAmbiente.." — "

..nomeTipo)
arquivo :write("\n")
if (nomeTipo == "bilol") then
for i = 1, quantidadeObjetos, 1 do
arquivo :write(objeto[i].contador)
arquivo :write("\n")
end
end
if (nomeTipo — "bilo2") then
arquivo:write(objeto[1].contador)
arquivo:write("\n")

end
liberarArea ()

if(resposta) then
return true
else
return false

end

end

"a+"))
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B
Roteiro para usuarios realizarem os testes

Neste jogo o personagem principal é convocado para salvar a ITha do Mel
que esta sob a ameaca de empresarios inescrupulosos que querem transformar
a ilha num Resort de luxo. A sua missao é encontrar o esconderijo dos
empresarios, onde eles estao planejando devastar e poluir toda a fauna e flora
da ilha. Para deté-los, vocé passard por uma série de desafios que vao testar
seus conhecimentos de matematica.

A avaliacao do jogo implementado para essa dissertacao sera em 3 etapas:

— Jogar o S.0.S. Ilha do Mel;
— Modificar um ambiente do jogo S.O.S. Ilha do Mel;

— Responder algumas questoes sobre as tarefas realizadas.

Sua primeira tarefa é jogar o S.0.S. ilha do Mel. Para isso, basta clicar

duas vezes em “Matematica.exe”. Depois responda as seguintes perguntas:

— Vocé teve dificuldades para jogar? Quais foram as dificuldades?

O que vocé acha que precisa ser melhorado no jogo para que as criangas

joguem com facilidade?

Observacao 1: Marque o tempo que vocé gastara para realizar a proxima
tarefa.
Observagao 2: A posicao (0,0) da janela do jogo é apresentada na Figura

B.1. (Voceé precisara dessa informagao para definir a posi¢ao x e y dos objetos).

(0,0) T X

Ty

Figura B.1: Identificacao da posigao (0, 0) da janela do jogo.
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Apéndice B. Roteiro para usuéarios realizarem os testes 72

A proxima tarefa é modificar um dos ambientes do jogo. No momento o
S.0.S. ilha do Mel possui dois ambientes (a casa da cigana e o restaurante). O
casa da cigana é a casa amarela e o restaurante a casa azul. O que vocé precisa
fazer ¢ mudar o restaurante para a casa cinza (ao lado da casa azul). A ideia
é que o jogo continue com dois ambientes (casa da cigana e restaurante), mas
o restaurante atual faliu e outro investidor quer abrir um novo restaurante.

Para fazer isto vocé precisa modificar apenas o arquivo professor.Lua
(Para abrir este arquivo, clique com o botao direito e escolha a opgao “Edit
Script”).

Vocé precisa modificar as posi¢coes da casa e da placa que indica que a
casa é o restaurante.

Além disso, vocé precisa modificar o interior do restaurante. Para isso
vocé deve modificar a imagem de background do restaurante e as imagens
de destaque dos objetos (que surgem quando o personagem passa na frente
do objeto). Estas imagens estdo na pasta novas imagens (copie essas imagens
para a pasta img).

Por fim modifique o exercicio que surge quando o jogador clica no prato.
Modifique o enunciado do exercicio, insira apenas duas imagens e modifique a
regra que testa o resposta do aluno.

Para testar o jogo clique duas vezes no arquivo Matematica.exe (nao se
esquega de salvar o arquivo texto modificado).

Para finalizar as tarefas responda as seguintes perguntas:

— Vocé ja programou? Em qual linguagem?

Vocé conseguiu criar o novo ambiente proposto? Teve dificuldades?

Quais?

O jogo que vocé criou funcionou corretamente? Se nao funcionou, quais

foram os problemas?

O que vocé acha que precisa ser melhorado para que os professores criem

novos jogos com facilidade?

— Quanto tempo vocé gastou para realizar essa tarefa?
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