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Agenda

* Aspectos relacionados a programacgao
* Escola de Informatica do CEFET/RJ

* Uso da tecnologia de jogos eletronicos como
ferramenta pedagodgica

* Tecnologia de Interface Homem Maquina (IHM) e
uso de interface de gestos

* Ambiente de jogos com interface de gestos
* Consideracoes finais



Aprendizado de programacao

* Estratégica para os cursos de computacao

* Demanda
o Abstracao
o Raciocinio logico
o Decomposicao funcional
o Decomposicao de dados
o Muita pratica



Dificuldades no
aprendizado de programacao

* Perspectiva do aluno
o Blogueios
o Falta de motivacao

o Blogueios + falta de motivacao = evasao

* Perspectiva do professor
o Percepcao de que ha algum problema
o Criatividade para motivar os alunos



Motivacao do aprendizado de
programacao via jogos eletronicos
* Jogos em si sao atrativos

* Atratividade pode aumentar quando associada a
tecnologias para realidade virtual e interfaces de
gestos



Aplicacao de IHM
no contexto de ensino

e Viabiliza a realidade virtual em tarefas de ensino
o compreensao da mecanica de movimentos em geral

o aperfeicoamento das caracteristicas sobre como
trabalhar o corpo

o interacao completa e em tempo real

* Potencialmente podem apoiar deficiéncias
especificas (dificuldade de movimentos)



Objetivos da proposta

* Tornar o ato de programar mais atraente
* Diminuir a resisténcia no aprendizado
e Desenvolver aplicacoes uteis no campo do ensino

o Jogos educacionais
o Simuladores



Ambiente de desenvolvimento de
aplicativos usando [HM

 Uso do Kinect

XBOX 360

o Interface de gestos

KINECT
* Plataforma Greenfoot
o Plataforma de desenvolvimento para jogos
o Adaptacao para apoio a movimentos
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Escola de Informatica do CEFET/RJ

* Curso Técnico de Informatica (Tl)

* Curso Superior de Tecnologia em Sistemas para
Internet (CST-SI)

e Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao
(BCC)

* Comporto docente Unico para os trés cursos



Curso técnico do CEFET/RJ

* Trés anos, regime semestral, 1260 horas, 400
estagio

 Concomitancia interna/externa ao ensino médio

* Alunos tém de 13 a 18 anos

20 disciplinas técnicas, 85% com aulas praticas, 70%
associadas a programacao, analise e
desenvolvimento de software



CST-SI do CEFET/RJ

* Regime semestral (min.: 6, max.: 9)
* Enfase desenvolvimento de software para internet
* Principais disciplinas:

o Tecnologia Web, Linguagens de programacao

o Estrutura de dados

o Banco de Dados

o Engenharia de Software
o Sistemas Operacionais e Redes



BCC do CEFET/RJ

* Regime semestral (min.: 8, max.: 12)

* Graduacao plena com énfase na formacao de
cientistas da computacao.

* Disciplinas adicionais (além das comuns ao CST-SI):
* Inteligéncia computacional
e Jogos eletronicos
e Praticas de pesquisa aplicadas
* Matematica basica e avancada
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Uso de tecnologia de jogos eletronicos
como ferramenta pedagogica

* Gestao empresarial

o Aprendizado de negociagao

o Administracao de empresa

o Simulacdo de situacdes ligadas a decisdao/competicao
e Educacao tradicional

o Disciplinas de matematica, fisica, biologia e quimica
* Portadores de deficiéncia cognitiva

o Reforco de aprendizagem



Vantagens de jogar os jogos

 DecisOes de curto prazo

o Decidir, a escolher, a priorizar de acordo com regras e
limites existentes

* DecisOes de longo prazo

o Pensar e tomar a decisao certa sobre o peso de
evidéncias e da analise de situacdes, podendo auxiliar na
definicao de metas
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Tecnologias de IHM

e Area multidisciplinar
o Ciéncia da computacao, psicologia, linguistica e artes
* Interacao adequada com plataformas
computacionais

o Considerando as limitacoes da capacidade humana,
restricoes e evolucoes tecnologicas (sensores)

* Apoio a realidade virtual

o Criacao de ambientes que ajudem a simular situacoes e
0s aspectos cognitivos do modelo avaliado (fornecer
sensacoes)



Sensacoes da interface de gestos

* Movimentos corporais
e Captacao da voz
* Campo visual do operador

* Traducao dos eventos captados no mundo real para
o virtual (icones)

* Experimentacao de sensacdes nao percebidas no
mundo real (voar)
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Kinect

* Interface de gestos baseada em sensor de
movimentos de trés dimensoes, capaz de rastrear
diversos usuarios

e camera de video VGA colorida - auxilia no
reconhecimento facial/movimentos

* sensor de profundidade - projetor infravermelho e
um sensor CMOS monocromatico que trabalham
juntos para "ver" a sala em 3D

* microfone multi-matriz - quatro microfones que
iIsolam as vozes dos jogadores do barulho da sala



Greenfoot

* Permiti que iniciantes adquiram experiéncia com
programacao orientada a objeto

* Ele suporta o desenvolvimento de aplicacdes
graficas na linguagem de programacao Java

* O modelo de programacao consiste no uso de uma
classe World e classes Actors. Oferece métodos
para tratamento de rotacao, movimento, mudancas
de aparéncia e deteccao de colisao

* O Greenfoot também oferece classes especificas
para programar com o Kinect



Ambiente para desenvolvimento de
Jjogos com IHM

Diversao: Torna o processo de aprendizado mais
agradavel

Motivacao: Uso de metas e objetivos
nteracao: acao e reacao dos usuarios
Regras e estruturas bem elaboradas

~acilita o aprendizado

o Aumenta a capacidade de retencao do conteudo
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Ambiente de jogos com uso de
interface de gestos no CEFET/RJ

* Dominio o uso do Kinect
e Associacao ao Greenfoot
* Feito alguns pequenos aplicativos

* A implementacao destes prototipos gerou uma
maior motivacao
o Interesse maior por programacao
o Aumento da procura de participacao na pesquisa



Consideracoes finais

* O projeto para criacao de um ambiente de
desenvolvimento de jogos baseado em interface de
gestos caminha para sua fase de maturacao

* Proxima fase do projeto € a construcao de produtos
mais complexos voltados para o apoio a educacao

* Alvos:
o Disciplinas do ensino médio-técnico

o Ensino a pessoas portadoras de pequenas deficiéncias
motoras

o Desenvolvimento de jogos educacionais para publico
infantil
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