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Proposta de nova versao ao jogo Hemotion.

Antonio Alberto Pereira Junior*, Marcos Augusto Francisco Borges.

Resumo

O Hemotion é um jogo usado por criancas com hemofilia e requer mudancas. Este trabalho pretende avaliar as
possiveis opcdes técnicas para realizar o desenvolvimento e a internacionalizacdo do jogo. Neste contexto, foram
pesquisadas formas de realizar a conversdo do sistema, levando em consideracdo os requisitos levantados e o maior

aproveitamento da verséo anterior.
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Introducéo
O Hemotion [1] € um jogo educativo para criangas
hemofilicas no qual sdo discutidos como agir diante das
adversidades do dia a dia. O jogo é baseado na
metodologia “Learning by teaching” [2].

Este trabalho propfe pesquisar as possiveis
opcbes técnicas para realizar a conversao do jogo. O
objetivo deste trabalho é realizar a pesquisa e contemplar
uma nova versdo na plataforma de desenvolvimento
estudada.

Resultados e Discusséo
Durante o trabalho foram avalidas diferentes as engines e
frameworks. O grafico a seguir ilustra as engines e
frameworks avaliadas no processo de escolha. Foi levado
em consideragdo 0S recursos que as engines e
frameworks disponibilizavam.
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Posteriormente foi verificado que a Unity [3]
disponibilizava todos 0s recursos necessarios para o
desenvolvimento do jogo. A engine foi escolhida para
substitiur a plataforma Flash.

Para a apresentacdo dos resultados o projeto
contemplou uma nova versdo do Hemotion na versdo web.
Durante o processo de desenvolvimento foi utilizado um
sistema de controle de versdo para verificar as
modificacdes durante o desenvolvimento do jogo.

Para realizar a internacionalizacdo do Hemotion
foram necessarios arquivos de leitura do tipo JSON. O
arquivo JSON é definido com chaves e valores para dudios
e textos. Sendo assim para disponibilizar o Hemotion em
uma nova lingua, basta criar um arquivo do tipo JSON
para a configuracdo da lingua desejada. A Figura 1 ilustra
uma tela do jogo na versao inglés.
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Figura 1. Exemplo da internacionalizagdo do Hemotion.

Outro resultado obtido no processo de
desenvolvimento do  Hemotion, foi devido ao
desenvolvimento padronizado e organizado associado ao
sistema de controle de versdo. Neste processo de
desenvolvimento foi possivel gerar Diagramas da UML [4]
dentre eles: diagrama de Classe, diagrama de caso de
uso, diagrama de componentes e diagrama de atividades.
Esses diagramas sdo importantes para facilitar o
entendimento de outras pessoas relacionada ao projeto do
Hemotion.

Conclusodes
Neste trabalho foi possivel contemplar uma nova versao
do jogo em uma plataforma mais robusta. Este trabalho
contribui como forma de selecionar uma nova plataforma
de desenvolvimento de jogos educativos com base nos
recursos necessarios, e contribui uma forma de realizar a
internacionalizag&o de jogos utilizando a notacdo JSON.

O objetivo do trabalho foi atingido, pois foi possivel
propor uma nova versdo do Hemotion em uma plataforma
mais atual que disponibiliza muitos recursos para possiveis
projeto futuros.

Como projeto de continuidade, pode-se sugerir a
implementacdo da internacionalizagdo em varias linguas,
exportacdo do jogo para a plataforma mobile.
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