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INTRODUCAO

Os jogos desempenham um papel significativo na vida dos jovens,
proporcionando entretenimento e, muitas vezes, estimulando habilidades motoras e
raciocinio logico. O uso de jogos digitais apresenta desafios, como a vivéncia de regras,
o cumprimento de metas, a superagdo de obstaculos e a conquista do objetivo final. Na
criacdo de um jogo digital, todos esses elementos podem ser considerados para
desenvolver estratégias interessantes e desafiadoras, exigindo o desenvolvimento de
habilidades de programacao (Sobreira; Viveiro, 2015). Desse modo, o trabalho foi
realizado com o intuito de construir um jogo de plataforma 2D, que foi criado na
plataforma do Game Maker Studio.

O game foi construido em um cendrio da escola ECIT Dom Marcelo, e conta
com personagem principal, chefdes e uma histéria motivadora para dar emocdo a
trajetoria do game. Com a construcdo do jogo foi possivel trabalhar questdes
relacionadas a motivagao e raciocinio, deixando-o divertido e desafiador para fazer com
que os seus jogadores tenham que pensar um pouco mais do que o normal para

avancarem seus niveis e concluir cada fase. Com isso, cada fase foi arquitetada para ter
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um minimo de dificuldade em relacio a coordenagdo motora, logica e andlise

combinatoria.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Este trabalho foi desenvolvido a partir de uma pesquisa bibliografica abordando
assuntos do “Game Maker Studio”, com o intuito de criar um jogo satisfatério para o
publico-alvo jovem da Dom Marcelo. Para a realizagdo deste artigo, foram utilizados
materiais cientificos que abordavam o contetdo de criagdo de jogos e de estudiosos da
area.

A programacao foi feita na Game Engine do Game Maker que ja possui uma
linguagem propria da plataforma (GML), e uma interface apropriada para programar
nela mesma.

Com isto, foi criado um jogo simples com uma mecanica semelhante a outros do
mesmo género, como Castlevania e Super Mario de facil compreensdo. O jogo lhe
manda para um cenario da escola Dom Marcelo como um ex-estudante e propde a vocé
salvar ela de uma confusdo que ocorreu. Nisso vocé terd que ajudar ela derrotando

monstros, chefes e recuperando algumas chaves para passar de niveis e chegar no final.

Imagem 1: Tela inicial do jogo

Comegar Jogo
Sair

Fonte: Autoria propria

REFERENCIAL TEORICO

1. O uso de jogos no ensino.
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Na atualidade os jogos sdo algo muito regular na vida dos mais jovens, elas
fazem parte da rotina de varias pessoas e muitas vezes sdo usados como forma de lazer e
entretenimento. Dessa forma, aproveitar a influéncia que os jogos tém de forma

educativa, seria uma otima maneira de desenvolver a mente dos seus consumidores.

Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos muito importante é a
possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro ¢ o incremento da
motivagdo. (...) um método eficaz que possibilita uma pratica significativa
daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos
pode ser empregado para proporcionar informagdes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncia (Fernandes, 1995, p. 9).

Assim, para os jogos realmente terem uma utilidade dentro do meio da
aprendizagem, eles precisam ter uma boa aparéncia para chamar o publico alvo, serem
bem formulados para prenderem a aten¢do dos seus jogadores, além de requerer
situagdes desafiadoras na resolucao de problemas, onde o jogador tenha que demonstrar
esforco para resolvé-los e um certo interesse. Mas isso, dependendo da area que cada
jogador, respectivamente, mostra mais interesse. Com isso, os jogos podem abranger
qualquer area na questdo do ensino, o que importa ¢ realmente se ela interessa os
jogadores e se possui uma mecanica para ensina-los

De acordo com McGonigal (2012), “todos os jogos, independentemente  de
diferengas entre géneros e complexidades tecnologicas, compartilham de quatro
caracteristicas, que sdo: metas, regras, sistema de feedback e participagdo voluntaria”.
Segundo Mattar (2010), “O grande desafio de um designer de jogos ¢ produzir jogos
divertidos que gerem, ao mesmo tempo, reflexdo e senso critico”. Com base nisso, da
para se ter uma ideia do que realmente € necessario para se desenvolver bons jogos que

sirvam no meio educacional .

Se o ensino for ludico e desafiador, a aprendizagem prolonga-se fora da sala
de aula, fora da escola, pelo cotidiano, até¢ as férias, num crescendo muito
mais rico do que algumas informagdes que o aluno decora porque vao cair na
prova (Neto, 1992, p. 46).

Um jogo que pode apresentar uma mecanica didatica, ¢ o “Minecraft”, como
ajudando os jogadores a aprender conceitos matematicos e geométricos de uma forma
ludica.

Imagem 2: Tela do Minecraft Education Edition
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Fonte: Trivium, 2024

O proprio jogo ja possui uma versao dedicada ao ensino e para uso proprio na
escola, chamada “Minecraft Education Edition”, que permite utilizar o ecossistema do

jogo para criar aulas de musica, ciéncias, matematica, dentre outras.
2. Logica de programagao.

A légica de programacao ¢ baseada numa sequéncia de criagdo de cenarios e
objetos, assim, sera feito uma atribuicao de valor especifico para cada objeto e cada um
terd uma funcao para a composicao final do jogo. Para atribuir cada um desses valores,
sdo utilizados codigos, possuindo uma linguagem de programacdo baseada em “C#” e
“C++7, assim, utilizando as proprias ferramentas do Game Maker para produzir tudo na
plataforma, incluindo fun¢des do jogo, criacdo de pixel arts (para definir os cenarios,

personagens, efeitos e etc) e artificios internos, como os objetos, cenarios € colisao.

Imagem 3: Configuracao de fungdes para cada objeto

Fonte: Autoria propria, 2024

Para o aperfeicoamento do jogo, foram também utilizados outros recursos,
como a ajuda de IAs, para a criagdo de conceitos mais detalhados de personagens, e
inspiragdes em outras obras com tematicas parecidas, como os jogos “Super Mario

World” e “Castlevania”, para assim ter a conclusao e criagao do jogo “EnigDMa”.

3. Plataforma do Game Maker.
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O game Maker ¢ uma plataforma principalmente voltada na criagdo de jogos
em formato 2D e que ¢ de uso exclusivo para computadores, onde possui uma
linguagem propria de programacdo e varios recursos proprios que, € uma interface
muito simples de ser entendida, que a tornam uma plataforma bem completa.

Ela foi lancada em 15 de novembro de 1999 e desenvolvida por Mark Overmars,
com objetivo de ajudar aqueles programadores iniciantes a criarem 0s seus proprios
jogos e para também chamar a aten¢do dos programadores mais avancados pela
plataforma. Todos os recursos dos jogos sdo organizados em pastas dentro do programa,
que inclui pequenos programas para criar seus recursos, como editores de imagens,
sons, scripts e fases. O GameMaker: Studio permite ainda salvar os recursos criados
para que possam ser usados em outros jogos ou fora do programa e importar agdes

adicionais para estender as fun¢des do programa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a realizagdo de um projeto, ¢ de bastante importancia vocé conhecer bem a
plataforma, como os recursos que ela proporciona, € como sera o processo de criagdo
dela. Apos isso, quando estiver com uma nog¢ao de como ela funciona, ird vir o processo
de prototipagem, onde a pessoa deve criar um modelo que como serd o projeto dela no
papel e como ele deveria funcionar em cada detalhe.

No "Game Maker" para comegar o projeto, ¢ necessario criar um objeto que ird
servir como personagem principal € uma primeira sala que serd o local onde o
personagem vai estar, a partir dai, ¢ preciso configurar passo a passo do que o
personagem for fazer, como: andar, pular e interagir com certos objetos dos cenarios, e
assim vai se desenvolvendo, todas as ideias ¢ necessario se colocar no papel, e depois
tentar transformar elas em cdodigo para serem adaptadas no jogo. Tudo vai depender da
logica de programacao e de como se usa ela para resolver certos impasses.

Para se desenvolver uma sala com estrutura completa de um jogo vocé precisa de
alguns recursos padrdes, como o que ja foi dito antes, um objeto que represente o
personagem principal e se for do seu interesse, varios outros objetos, como um que
represente o chao, € que no seu codigo, apresenta um sistema de colisdo com o
personagem e com todo o resto dos outros “NPCs”. E para tudo isso funcionar sera

necessario todos os codigos terem correlagdo entre si, onde ndo existam variaveis que
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subjugam umas as outras ou variaveis escritas erradas, para que o codigo consiga rodar

da forma correta e ndo ocorra nenhum erro.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo, exploramos o processo de desenvolvimento de um jogo de
plataforma 2D utilizando o GameMaker Studio. Através da implementagao pratica, foi
possivel identificar as principais etapas e desafios envolvidos na criagdo de um jogo
desse género.

Em termos de contribuicdes, este trabalho mostra a usabilidade da plataforma em
criagcdes de projetos que possam ajudar estudantes que estdo no inicio de sua formagdo a
criarem projetos e melhorar o seu desenvolvimento como desenvolvedor de jogos.
Futuras pesquisas podem expandir este estudo, explorando outras ferramentas de
desenvolvimento e comparando suas funcionalidades e eficiéncia.

Por fim, gostariamos que esse jogo pudesse tomar um rumo mais profissional, e
que a ideia dele pudesse ser levada adiante com uma mecanica mais elaborada e com
uma proposta de histéria mais aprofundada, e obviamente que ele pudesse ser langado

no futuro e que ele tomasse um certo destaque pela sua historia e pela qualidade no

jogo.
Palavras-chave: Jogo; Prototipo; Matemadtica; Ajudar.
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